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La función principal de una guía de estilo es proporcionar al equipo de trabajo 
desarrollador, todos los parametros necesarios para implementar y llevar a cabo 
un proyecto detereminado. Estas sirven para que la información sea creada o 
implementada con una unidad de criterio, con esto se evita que tanto el usuario, 
como el equipo que este desarrollando el proyecto, floten entre las diferentes 
maneras de presentar la información y se encaucen todos hacia un mismo punto.  
 
 
Una guía de estilo deberá en la medida de lo posible ser siempre plural y sus 
creadores no deben olvidar que el estilo elegido es parte del mensaje que se 
pretende mostrar.  
 
 
Otra de las funciones de una guía de estilo es atar varios proyectos, que a simple 
vista parecen funcionar independientemente, pero que si se observan y analizan 
bien, pueden pertenecer a todo un sistema de comunicación, y que aunque varien 
vistosamente su forma, deberan siempre conservar su estructura en el interior. 
 
 
En este trabajo se encuentra las forma para desarrollar un magazin con 
características interactivas; generando una serie de pautas que han sido 
consignadas en un manual anexo a este escrito. Se comenzó por descubrir y 
formalizar las características de este medio digital, para así, crear un magazín que 
cuentara con ciertas carácterístcas particulares; para las cuales, se dieño un 
sistema exclusivo, pero que a la vez funcionará como una referencia para aquellos 
proyectos que vayan a ser desarrollados con la implementación de esta disciplina 




Cada día es más difícil  definir algo en nuestra era, ya que los objetos, corrientes y 
estilos, sufren diferentes tipos de mutaciones y aleaciones, que hacen que todo 
haga parte de un todo más grande y fuerte; o simplemente se generen vínculos 
alienables que transforman las características  de su esencia. Esto lo podemos ver 
aplicado en la tecnología, donde el auge es la creación de artefactos 
autosuficientes y que tengan características de otros objetos antecesores con el 
fin de buscar la multifuncionalidad. 
 
 
El mundo del diseño digital y editorial, son los campos que se ven más afectados 
por esta situación, generando todo tipo de reacciones y resultados.  Aunque la 
esencia de estas ramas del diseño tienen fundamentos históricos muy antiguos, 
aún se conserva su función, sin embargo, siempre se ve perturbada por la 
incesantes y novedosas demandas de consumo que las personas generan, debido 
a la aparición de nuevas necesidades, las cuales se sobreponen una sobre otra 
con el paso del tiempo y los avances tecnológicos.  
 
 
Es el fin de este trabajo realizar un formato en el que converja una publicación 
editorial con otra de características digitales; para la obtención de un medio de 
información y entretenimiento totalmente interactivo; rompiendo un poco con las 






















1. MARCO INVESTIGATIVO Y METODOLÓGICO 
 
 
1.1.  PLANTEAMIENTO 
 
 
La propuesta del trabajo de grado consiste en la creación de una “Guía de estilo 
visual”, para el desarrollo de un Magazín Digital*1, cuya forma de distribución será 
en soporte magnético (DVD-ROM). La idea es que predomine la interacción 
usuario-producto y visceversa, en un entorno virtual* cuya interfaz absorba la 
atención e incremente el apetito visual individuo. 
 
 
Se trata de un nuevo género llamado ahora “impreso-pantalla”, tratado en la 
reciente publicación de la Tesis de Hernando Rincón Medina en su libro La 




El cine, e incluso la televisión sacaron partido del registro puro de la 
acción y apropiaron la cámara como punto de partida. El ordenador 
parte venía desarrollándose gracias a un referente de información 
basado en la letra. Cuando el ordenador fue adaptando sus 
tecnologías* a las necesidades graficas, fue capaz de generar 
formas creadas de diferentes maneras, como el dibujo vectorial* 
basado en coordenadas y límites, la afección a un mapa de bits* 
para producir sensación de foto-realismo. Las fuentes tipográficas 
digitalizadas, la profundidad de color (más bits por píxel*), los 
periféricos* como escáneres, cámaras digitales o una gama titánica 
de accesorios, que con la ayuda de la propia pantalla, crearon una 
nueva posibilidad de construir, más tendiente a los procedimientos 
pictóricos. Brotaron los paquetes de software* cuya metáfora* de 
trabajo es la caja de herramientas, la regla, el lápiz, la lupa, el 
compás y otras cosas más, con niveles de complejidad que manejan 





1 Este asterisco indica que el término señalado puede ser consultado en el marco 
conceptual para apreciar su significado o ampliación del mismo, los términos están 
dispuestos en orden alfabético. 
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Este ensamblaje, permitió optimizar muchos procedimientos de 
producción gráfica y también hizo posible que la pantalla desbordara 
la idea de película o programa hacia la de documentos e interfaz*. 
Con ello, la pantalla empezó a pisar terrenos  que eran hasta 
entonces propios del impreso y comenzó también a verse influida por 
él, hasta el punto en que puede decirse que la pantalla quiso 
parecerse al impreso; y esto lo vemos muy evidentemente en las 
primeras paginas web u otras publicaciones on-line*, que pueden 
mostrarse simplemente como la fotocopia digitalizada de un 
periódico o una carta.2
 
 
La idea es crear un concepto diferente de magazín, donde éste no sólo se limite a 
repasar y profundizar la noticia, sino que se ambicione por superar todas las 
limitaciones de un impreso, para así, explorarlas y explotarlas creando un entorno 
totalmente atrayente y agradable.  
 
 
El Magazín Digital se encargará de sensibilizar más los sentidos visual, auditivo y 
táctil del usuario*, ya que estos se estimulan mínimamente o en su defecto, no son 
estimulados mediante los impresos comunes; se utilizará el video, la ambientación 
musical, la animación* y la interactividad, para presentar la información de una 
manera más completa. 
 
 
El Magazín abordará los temas de manera experimental, sin estar obligado a 
adherirse a un estilo, tema o corriente, siendo libre de mostrar lo que quiera y 
como quiera, con el objetivo de generar conciencia y análisis sobre lo que se 











2 RINCÓN MEDINA, Hernando. La Pantalla_NOTIO | OPUS | TATIKÊ. Impresos-Pantallas. Bogotá: 
Facultad de Artes Universidad Nacional de Colombia, 2001. p. 219. 
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El interrogante es buscar la mejor manera de llegar a un público selecto y 
exclusivo, ya que la naturaleza de la revista, la cual es de soporte digital (DVD-
ROM), no permite ser vista por cualquier persona, ya que se necesita de un 
computador para poder apreciarla, factor que para algunos puede ser una gran 
desventaja con respecto al medio impreso, al cual, se puede acceder sin ningún 
inconveniente, en cualquier parte y en todo momento. Para ello se ideará un estilo 
o formato que permita a los usuarios observar la información de manera diferente, 
a como de estamos obligados a hacerlo cuando miramos una página web, un 
video o escuchamos la radio. La idea es agrupar la esencia de los mass media y 
redireccionarlos a un mismo objetivo, premisa que en pocas palabras es el alma 
de este Magazín*. 
 
 
1.2.  ANTECEDENTES 
 
 
En el siglo veinte han surgido dos de las herramientas de comunicación más 
potentes en la historia de la humanidad: la televisión y el computador. 
 
 
El advenimiento del computador ha hecho posible obtener acceso a enormes 
cantidades de información al instante, y esta máquina tan versátil se ha convertido 
en un instrumento universal. La combinación de las capacidades interactivas del 
computador con las posibilidades de comunicación del vídeo es quizá la idea más 
simple y común que tenemos de los multimedios. 
 
 
Quizá la mejor descripción tecnológica para ello es “la integración de dos o más 
medios con el computador personal”. Los medios que componen dicha aplicación 
son, por ejemplo, textos, gráficos, animación, voz, música y vídeo. Las 
aplicaciones de los multimedios son más diversas incluso que las variaciones de 
todos los medios. 
 
 
No obstante, los multimedios están ganando terreno a ritmo acelerado en el 
adiestramiento interactivo, la educación personalizada, los puntos de información 
pública, los puntos de venta, las demostraciones en ferias comerciales, el 
entretenimiento de consumidores, y otras áreas, son algunas de las aplicaciones 
que ilustran la utilización de este tipo de tecnologías. 
 
 
Desde el punto de vista conceptual, el potencial de los multimedios representa un 
cambio fundamental en la forma como nos comunicamos. La comunicación en la 
década de 1990 logró dos objetivos básicos: satisfacer las expectativas y los 
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gustos estéticos tan exigentes del público actual, y facilitó el acceso a la enorme 
cantidad de conocimientos, datos y cifras estadísticas que produjo la “era de la 
información”, los multimedios nos permiten utilizar la combinación óptima de 
medios para presentar información atractiva adecuada a situaciones específicas, 
además permiten al usuario controlar cómo y cuándo acceder a dicha información. 
 
 
Las raíces del término “multimedios” anteceden al computador. Se ha usado esa 
palabra desde hace décadas para describir producciones que integran múltiples 
proyectores de diapositivas, monitores de vídeo, grabadores de cinta, y otros 
dispositivos de comunicación independientes. Con la llegada del microprocesador, 
los instrumentos empleados en diversas disciplinas de comunicación se volvieron 
programables; era entonces posible almacenar diversas combinaciones de ajustes 
y recuperarlas bajo demanda, facilitando el proceso de producción 
correspondiente. La misma tecnología hizo posible que los dispositivos se 
controlaran unos a otros más íntimamente, y sincronizaran con mayor precisión 
sus partes respectivas de la producción. La combinación de estos factores condujo 
a producciones más ambiciosas y a la maduración del mercado de multimedios. 
 
 
Al establecerse el computador personal, poco tardó en aprovecharse para 
controlar diversos dispositivos de comunicación. Surgieron rápidamente normas y 
protocolos para el control de dispositivos. 
 
 
Al mismo tiempo, se estaban usando ya las computadoras y estaciones de trabajo 
más potentes para producir gráficos, animación y audio digital. Al mejorar la 
relación precio/desempeño de la tecnología de cómputo, las computadoras 
personales adquirieron esas capacidades, con un nivel de calidad moderado para 
el desarrollo de proyectos. 
 
 
La evolución de los multimedios no ha estado libre de obstáculos. El reto es la 
altísima calidad de información digital necesaria para presentar medios atractivos 
en general, y datos dinámicos en particular. 
 
 
Como muchos de los problemas se deben a la excesiva cantidad de datos, una de 
las áreas  más activas en la computación de multimedios es la tecnología de 
compresión cuyo objetivo es reducir el peso de los archivos para optimizar la 




La tecnología CD-ROM y DVD-ROM ha proporcionado un vehículo económico 
para almacenar y distribuir en masa grandes volúmenes de información de 
multimedios de alta calidad. Hoy por hoy, los multimedios se enfrentan a un reto 
similar al que se produjo entre el VHS y el Betamax, en cuanto a que existen 
muchas plataformas establecidas; sin embargo, a diferencia del caso de las video 
caseteras, las capacidades de los diferentes modelos y configuraciones de una 
plataforma de cómputo dada varían considerablemente. 
 
 
En sus principios, los multimedios se vieron perjudicados por la inmadurez de 
algunos productos y la corta visión de los fabricantes. Poco después de acuñarse 
el término “multimedios de escritorios”, los fabricantes se lanzaron a ser los 
primeros en este mercado. 
 
 
Unos años después, todos los computadores incluían hardware y software 
necesarios para crear y reproducir producciones de multimedios. Tanto, que en la 
actualidad, ya no se piensa en los multimedios como algo aparte, sino de forma 
integral con la computación. De manera similar, las líneas que dividen los 
computadores y la televisión seguirán borrándose hasta que tengamos, 
simplemente, aparatos de comunicación, los ingredientes al parecer dispares de 
videoconferencias, redes y realidad virtual* se fundirán en el mismo crisol. Al 
cimentarse y estandarizarse las plataformas de presentación, proliferará la 
programación de multimedios. 
 
 
1.3.  FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
 
¿Cuáles son las características morfológicas y conceptuales de un Magazín Digital 
para ser ofrecido a través de soportes magnéticos? 
 
 
1.4.  SISTEMATIZACIÓN 
 
 




- ¿Cómo se plantea la producción de un Magazín Digital? 
 
 
- ¿Cómo es el proceso de producción de un Magazín Digital?, ¿Qué se necesita? 
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1.5.  OBJETIVOS 
 
 
1.5.1. Objetivo General.  Diseñar una Guía de Estilo Visual, estructural y 
conceptual para el desarrollo de un Magazín Digital. 
 
 
1.5.2. Objetivos Específicos.   
 
 
- Examinar las desventajas que presentan los medios digitales frente a los 
impresos, y crear una Guía de Estilo Visual para el desarrollo de un Magazín 
Digital que las supere. 
 
 
- Definir los géneros visuales y ejes temáticos de un Magazín Digital, en donde 
predomine el aspecto visual sobre el escrito, y de ningún modo se asocie a un 
soporte impreso editorial. 
 
 
- Buscar y aplicar diferentes maneras de estimular los sentidos del usuario, 








- Explorar en los procedimientos creativos de un Magazín Digital, para vincularlos 




1.6.  JUSTIFICACIÓN 
 
 
El proyecto surge a la hora de hacerse un cuestionamiento en el proceso 
metodológico para la elaboración de las diferentes publicaciones digitales que hay 
en el mercado; y encontrarse, con que estos basan su existencia en los formatos 




A su vez han surgido un sin número de publicaciones electrónicas, que funcionan 
como versiones digitales de las mismas revistas impresas y que gracias a ciertos 
programas, pueden descargarse en un computador por medio del acceso a 
Internet* y pagando una tarifa de suscripción que prácticamente iguala al precio de 
la versión impresa. 
 
 
Sin embargo, han sido muy pocos los casos en que se ha pensado un proyecto 
editorial de este tipo, como una forma de exploración virtual interactiva, que le 
permita al usuario acceder a un gran número de herramientas y aplicaciones que 
faciliten la comprensión de la información, y que además, generen un despertar o 
una constante interacción entre la diversa información visual y auditiva del lector. 
 
 
Es necesario entonces cuestionarse sobre los diferentes procesos que abarca un 
proyecto editorial, en este caso una nueva generación de productos, llamados 
inicialmente “impresos-pantalla”, y vincularlo al procedimiento de elaboración de 
un proyecto multimedia; pero con la diferencia de que este proyecto suprimirá 
cualquier tipo de ayuda que los medios impresos puedan ofrecerle; ya que estos, 
encarecen mucho más el proyecto; y seriía un proceso inútil, pues dentro del 
contenido de esta revista se emplearán herramientas como el video, la animación 
y el sonido; aspectos que no se pueden plasmar en una revista convencional. 
 
 
La producción multimedia sobre soportes digitales, permite el redescubrimiento de 
variados géneros narrativos, específicamente los géneros gráficos y videográficos, 
como productos de la industria cultural contemporánea; que significan una 
evolución de las posibilidades expresivas y perceptuales de la especie humana. 
 
 
Como síntesis el Magazín se fundamenta en la creación de un proyecto original, 
que se enmarca dentro del campo experimental y que tiene como fin mostrar a 
nuevos públicos con nuevas demandas perceptuales, diversos tipos de 















Para el desarrollo del trabajo de grado, se plantean  tres fases que contribuirán al 
buen desenvolvimiento del mismo;  en éstas se propone un camino a seguir donde 
cada paso se convierte en un prerrequisito para avanzar al siguiente, de tal forma, 
que no haya falta de información o ejecución de los debidos procesos. 
 
 
2.1.  LÍNEA TEÓRICA 
 
 
En esta etapa se pretende realizar una indagación de fuentes de tipo 
bibliográficas, y de cualquier otro tipo que contribuyan a contextualizar el problema 
planteado con anterioridad, así como su principal objetivo. 
 
 
Se tomarán como apoyo de la indagación el método de la entrevista o encuestas 
que ayuden a detectar las principales dificultades que acarrean la producción de 
un proyecto de esta magnitud. Por consiguiente, se hará la respectiva clasificación 
y análisis de los datos obtenidos con ayuda de mapas o diagramas; para así 
conseguir una síntesis teórica, con la cual se pueda definir de manera profunda y 
formal el marco teórico, marco contextual y marco conceptual del  informe final. 
 
 
2.2.  LÍNEA PRÁCTICA 
 
 
Como etapa paralela a la teórica, aquí se realizará una indagación de productos 
semejantes que existan o hayan existido en el mercado; donde se incluirán medios 
impresos, versiones digitales o electrónicas de impresos, así como publicaciones 
virtuales con diferentes niveles interactivos. 
 
 
Luego de recolectar una muestra significativa, se analizarán todas las referencias 
con el fin de crear un cuadro comparativo donde se evalué el desenvolvimiento de 
estas en torno a las características que tienen en común, para hacer un censo y 
poder tener una visión de los requisitos mínimos que debe tener el proyecto a 








2.3.  LÍNEA DE PRODUCCIÓN 
 
 
La línea teórica y la línea práctica que hasta ahora llevaron un desarrollo paralelo, 
convergen en una fase en la que se definirán las características  necesarias que 
constituirán las cualidades gráficas y perceptúales; esto se logrará gracias a la 
obtención de un cuadro descriptivo donde se le dará vida al proyecto de forma 
estructural, definiendo una síntesis similar a la de la línea practica, pero ahora 
aplicada en el proyecto a realizar. 
 
 
El proceso anterior  desencadenará otros puntos secuenciales que nos llevarán a 
la confección del proyecto planteado y a su vez al cumplimiento de los objetivos 
del mismo. Para esto se han definido tres etapas, que sumadas dan como 
resultado el desarrollo del producto; sin embargo, en este trabajo de grado se 
pretende cumplir con el proceso de las dos primeras, con las que tendremos como 
resultado una guía de estilo de desarrollo del producto, en la que se puntualizan 
los parámetros de construcción del mismo. 
 
 
2.3.1.  Preproducción.  En este ciclo se definirán los ejes temáticos del proyecto, 
es decir, se estudiara el ambiente en el que el Magazín se desenvolverá para así 
escoger una gama de temas y contenidos, con los que este se identificará. 
 
 
Así mismo,  de forma recíproca se concretará el género visual del Magazín, con el 
que se puede empezar a trabajar en el área de diseño digital  y planeación de la 
interfase; especificando el mapa de navegación, el story board, los guiones 
literarios, los guiones técnicos e inventarios de datos y elementos a utilizar. 
 
 
2.3.2.  Producción.  Este es el ciclo en que se comienza la construcción y 
montaje del Magazín de acuerdo a los parámetros estipulados en el proceso 




Dentro de los numerosos procesos que se despliegan en este punto, tenemos la 
fase de digitalización de imagen, sonido y video; la cual nos lleva al ciclo de 
edición de las mismas. Al mismo tiempo se debe elaborar la redacción y 
corrección de los textos que se implementarán en la aplicación; gestionar el 
proceso de locución y programación  del proyecto, dando como efecto un libro de 
estilo sobre el que se podrán evaluar los métodos y componentes necesarios para 
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la implementación de la producto, así como sus ajustes y un debido testing 
técnico, gráfico y conceptual. 
 
 
2.3.3.  Postproducción.  Aunque el resultado del trabajo de grado culmina en el 
ciclo anterior, se pretende abordar una faceta más que enriquecerá la 
investigación y que permitirá en un futuro darle salida del ambiente académico 
para ser un producto comercial. Para ello se necesitara hacer un sondeo con un 
focus group para que pongan a prueba un piloto que deberá ser realizado, y así se 
pueda evaluar el efecto y la trascendencia que pueda llega a tener el material. A 
esto se suman lo ajustes necesarios que requiera dicho piloto, para poder definirlo 
como una futura publicación. 
 
 
Se implementará la utilización de patrocinadores para el Magazín, que participen 
por medio de publicidad Interactiva dentro de este, con el fin de financiar su 





























3. DEL LIBRO AL IMPRESO PANTALLA 
 
 
3.1.  PERSPECTIVA HISTÓRICA DE LA COMUNICACIÓN Y LOS MEDIOS  
 
 
 Los años sesenta son el inicio de las teorías revolucionarias que profetizaban la 
desaparición del libro y la escritura. Su pionero el Teórico de la Comunicación 
Herbert Marshall McLuhan3 fue el primero en hablar de las prolongaciones de los 
sentidos por medio de los aparatos mecánicos y electrónicos; sin embargo, así 
como se extienden en objetos, creando una dependencia, se empiezan a generar 
amputaciones de forma social; por ejemplo, un televisor es la prolongación de 
nuestra vista, pero así mismo, hace que nuestro desenvolvimiento en el entorno 
sea menor, ya que por estar viendo televisión interactuamos menos con nuestra 
familia o núcleo social. 
 
 
McLuhan divide la historia de la comunicación en 3 etapas así: 
 
 
- Edad Prealfabética.  Se define como el espacio acústico o la manera de 
comunicación netamente auditiva, la cual, gracias a la aparición de la escritura 
fonética y la sustitución de la palabra oral por la pluma, se generan códigos 
visuales donde se utilizan todos los sentidos. 
 
 
- La Imprenta.  En esta etapa se introduce el hombre en la Galaxia Gutenberg 
comandada por la aparición de la imprenta, la cual. Amplia la escritura fonética y le 
da un sentido visual de continuidad. 
 
 
- Galaxia Marconi.  Aquí se recupera el sonido y aparece el hombre electrónico, 
dando la aparición de los nuevos medios como el cine y la televisión, con los 








3 McLUHAN, Marshall. La Comprensión de los Medios como Extensiones del Hombre. El medio es 
el mensaje. Barcelona: Paidós, 1988. p. 230. 
 19
La llegada de nuevos medios crea nuevos tipos de comunicación que no 
reemplazan a los anteriores sino más bien, se adicionan al todo completándolos 
de manera acumulativa. La historia de la comunicación se puede dividir en 5 
etapas que corresponden a 5 tipos de media según Jean Cloutier4. 
 
 





3.2.1 La Comunicación Interpersonal. Utiliza al hombre como media y el 
audiovisual como lenguaje. Es con el homo sapiens que inicia la historia de la 
comunicación. Desde que el ser humano aprende a exteriorizar sus necesidades, 
sus deseos, sus ideas, establece un sistema de comunicación cada vez más 
elaborado a partir de su propio cuerpo. Hace gestos que se tornan cada vez más 
precisos para los sentidos. Emite sonidos que se convierten poco a poco en 
códigos significativos hasta constituir el lenguaje donde las palabras se 
complementan con los gestos. Es así como con su cuerpo que Él comunica. Para 
comunicar a distancia, en el espacio, utiliza un hombre como medio, un 
mensajero. Es lo mismo para comunicar a distancia en el tiempo, es el relatador 
quien trasmite la tradición oral. 
 
 
3.2.2.  La Comunicación de Élites. Es posible gracias a los media que sirven de 
soporte y a la separación de los lenguajes audio, visual y escripto. Después de 
haber aprendido a exteriorizarse, el ser humano aprende a transportar sus deseos, 
sus sueños, sus ideas, incluso sus órdenes. Es donde se divide el lenguaje 
audiovisual; mientras que el lenguaje verbal es inseparable del gesto, el ruido crea 
un lenguaje audio que puede atravesar el espacio, las señales de humo crean un 
lenguaje visual que permite comunicarse a distancia, pero estos dos lenguajes no 
son válidos en tiempo real y el hombre recurre entonces a los muros de las 
cavernas para transmitir los mensajes visuales en el tiempo. Pero la verdadera 
_______________________ 
4 CLOUTIER, Jean. L’ere d’ Emerec on la Communication audio-scripto-visuelle à l’heure des self-
media. Montreal: Université de Montreal, 1975. p. 123. 
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revolución es la llegada de la escritura, sobre todo a la escritura fonética que 
recurre a un soporte visual, la escritura. Se refiere totalmente a la palabra la cual 
es un lenguaje audio. El evento del lenguaje escrito es el que permite el desarrollo 
de los grandes imperios y las religiones universales. Por la escritura nos podemos 
comunicar a distancia en el tiempo y en el espacio. Es así como nace la 




3.2.3.  La Comunicación de Masas. Es el fruto de los media de masas que 
utilizan diversos lenguajes: Audio, visual, escripto, audiovisual y escriptovisual. 
Después de la exteriorización y la transposición, el ser humano decide amplificar 
sus mensajes multiplicándolos y difundiéndolos a un mayor número posible de 
receptores. Es la imprenta quien constituye la primera amplificación tecnológica. 
Ella permite la difusión del libro (medio escripto) y el evento de la prensa escrita 
(medio escriptovisual). La escritura es el primer lenguaje a poderse conservar 
(transportar en el tiempo) y amplificar (difundirse en el espacio). La imagen, 
lenguaje visual, también pudo ser amplificada con prontitud, gracias a los 
grabados, pero no es sino con la llegada de la fotografía que ella pudo realmente 
ser captada tecnológicamente. No mucho tiempo después, el sonido, aquel de la 
palabra y de la música, encuentra al fin un medio de grabación, luego de difusión, 
la radio (medio audio) quien permite la difusión a distancia. Durante ese tiempo, se 
pasaba de la fotografía (la imagen fija) al cine mudo (la imagen en movimiento). 
Fue solamente después con el encuentro de estas dos tecnologías (audio y visual) 
que nace el primer media audiovisual de masas; el cine. Y la televisión es la 
culminación de las tecnologías de masas, ella constituye de alguna manera la 




3.2.4 La Comunicación Individual. Es el momento de la utilización de los media 
al servicio individual que da acceso a cada uno de los lenguajes mediatizados. La 
comunicación de masas parecía querer reducir al ser humano a un simple rol de 
receptor tributario de grandes media que pertenecían al Estado o a las grandes 
empresas y que eran animados por comunicadores profesionales. Pero la 
tecnología no había dicho su última palabra. La proliferación y fabricación de 
equipos cada vez más pequeños y de bajo costo, convirtió en Emisores, a las 
instituciones, a los grupos pequeños y a los individuos. Cloutier bautizó estas 
tecnologías "les self médias" ( Medios de comunicación al servicio propio). Dichas 
tecnologías han permitido un nuevo tipo de comunicación que he llamado la 
comunicación individual. Al inicio fueron las tecnologías analógicas, y cada una de 
ellas con un lenguaje muy preciso: la fotografía (visual); la reprografía (escripto y 
escriptovisual); La audiografía (audio) la cual llega a hacer uso frecuente de la 
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grabadora a cassette. Esta también la videografía (del magnetoscopio hasta la 
cámara de video) que es completamente audiovisual. 
 
 
Lo que era posible antes con el libro, lo es con el disco y el video. Puede también 
enviar mensajes lejos, en el espacio y en el tiempo, no solamente por escrito 
(escripto) como en otros tiempos, sino también audio o audiovisual. 
 
 
3.2.5.  La Comunicación Universal. Es una nueva forma de comunicación creada 
por los net médias. La combinación de las telecomunicaciones, de los media y de 
la informática, que Cloutier llama la telemediática, ha creado un nuevo tipo de 
medios de comunicación que podrían bautizarse los "net-médias". Después de los 
media de masa basados en la difusión, los medios de comunicación individual 
basados en los media propios, está la era de los "net médias" basados en la 
interconexión y entre los cuales tenemos a la Internet, la red de redes, que 
constituye el media privilegiado. Actualmente hemos llegado a la hora de la 
comunicación universal que es a la vez la causa y el efecto de la globalización de 
mercados. Es un nuevo tipo de comunicación que crea espacios virtuales y que 
permite en cierta medida la interactividad. Son nociones relativamente nuevas que 
se deben analizar. 
 
 
El Libro En El Siglo XX.  Este siglo se caracteriza fundamentalmente por los 
avances de la técnica y las comunicaciones. Los inventos del siglo anterior se 
perfeccionan y la técnica industrial se consagra definitivamente frente a la 
artesanal. La industria cultural se nutre además de otros avances técnicos que 
conviven e incluso compiten con el libro impreso: la radio, la televisión, el cine, el 




Desde el punto de vista técnico, el siglo XX supone el triunfo total de la técnica. 
Los avances técnicos afectan a todos los aspectos físicos del libro (impresión, 
ilustración y encuadernación). El proceso de fabricación del libro se mecaniza, y 




La impresión se realiza por medio de la composición mecánica y las prensas 
rápidas. La linotipia y la monotipia del siglo anterior se sustituyen por la 
fotocomposición, que utiliza métodos fotográficos para la composición de los 
textos. La fotoquímica permite nuevos sistemas de producción como el 
huecograbado (procedimiento que graba en una plancha de cobre los textos e 
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ilustraciones), el offset (la composición se transfiere a una plancha de cinc y de ahí 
a una goma), la autotípia (imprime ilustraciones en 3 ó 4 colores) y la fototipia (se 
imprime en una plancha de vidrio).  
 
Aparecen nuevos soportes, como la cinta magnética, el videocasette o los discos 




Comienzan a automatizarse los procesos, la gestión y los productos bibliotecarios 
(los catálogos de las bibliotecas) y se crean redes telemáticas de cooperación 
bibliotecaria. La impresión pasa a realizarse mediante la técnica del computer to 
plate, que permite que las páginas pasen directamente del ordenador a la plancha, 
o mediante la impresión digital, que permite que la información del ordenador pase 
a un soporte directamente, sin necesidad de formas impresas intermedias. Surgen 
unos nuevos soportes de información, los soportes digitales. 
 
 
Desde le punto de vista social, lo más importante es que el libro se ha hecho 
accesible a millones de personas, debido principalmente al aumento de la 




El Libro Digital.  El siglo XXI se caracteriza principalmente por la creación de un 
nuevo tipo de libro (el libro digital o electrónico), y la consiguiente duda sobre el 
futuro del libro impreso.  
 
 
Se trata de un material digital de lectura, de un texto informatizado que puede ser 
leído y/u oído a través de un equipo informático. La información puede estar en un 
disco compacto o en Internet, y para poder visualizarlo se necesita un aparato, 
como un ordenador, un televisor o una agenda electrónica, la cual ya puede 
adoptar incluso una forma parecida a la del libro tradicional (existen por ejemplo, 
agendas con cubiertas de cuero). En la pantalla van apareciendo las páginas de 
los libros, que se pueden almacenar o imprimir. Los libros electrónicos permiten 




Actualmente el libro electrónico goza ya de gran prestigio, especialmente en 
aquellos medios en los que puede resultar de más utilidad, como el campo de la 
edición educativa (permite la interacción con los estudiantes), el de las 
enciclopedias y demás obras de consulta (destaca por ejemplo, la Enciclopedia 
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Encarta, la obra multimedia de mayor éxito en su género) y el de la digitalización 
de manuscritos y obras de gran valor histórico o artístico. Como todo nuevo 
avance, tiene detractores y seguidores: 
 
 
Los primeros se basan en la principal desventaja que tiene el e-book: el usuario 
necesita una pantalla para poder visualizar su contenido, lo que lo hace poco 
manejable. Además la impresión, la tinta y el papel son más fáciles de leer y 
manejar. Por otro lado, el libro en papel está plenamente consolidado en nuestra 
vida y no será fácil relevarlo a un segundo plano.  
 
 
El libro digital presenta grandes ventajas, como su capacidad de almacenamiento, 
sus posibilidades hipertextuales o su inalterabilidad. Hay que añadir además la 
existencia de Internet, un pozo sin fondo donde se pone a disposición de cualquier 
usuario todo tipo de información, de cualquier calidad, cantidad y contenido. 
También hay expertos que lo consideran simplemente un paso más en la 
evolución del libro, convencidos de que ambos tipos pueden convivir 
perfectamente complementándose. El formato digital puede cubrir las necesidades 
que el papel deja al descubierto, como por ejemplo la rapidez (permite obtener el 
libro cuando lo necesitemos), el coste (el libro electrónico es más barato) o el 
ahorro de espacio (podemos tener una gran biblioteca dentro de un CD). Son 
partidarios de que los soportes electrónicos se especialicen en aquellos 
contenidos más adecuados para este formato (por ejemplo para las obras de 




En la actualidad se está trabajando intensamente para conseguir hardware y 
software asequible, seguro y fácil de utilizar tanto para los empresarios como para 
los consumidores.  
 
 
Sin embargo, una cosa parece segura: la aceptación de los libros electrónicos no 
significará el fin de los libros en papel, de momento los píxeles y la celulosa 










4.  IMPRESOS PANTALLA 
 
 
Los elementos estáticos de los medios impresos han cobrado movimiento gracias 
a la pantalla, sin embargo los elementos del impreso no se comportan de igual 
manera en la pantalla. Así que al comienzo hubo que fragmentar la lectura 
haciendo surgir el Hipertexto*, el cual a su vez, contribuyó a la creación  de un 
nuevo elemento dentro de la lectura que ahora conocemos como botón*. 
 
 
La tipografía en las pantallas es ahora es mucho más dinámica, ya que tiene la 
propiedad de ser la protagonista, ya que adquirido propiedades de la animación 
que le era imposible adoptar con su participación en el impreso. 
 
 
En la actualidad muchos impresos se producen en pantalla pero no se obtienen 
los mismos resultados, ya sea por espacio, legibilidad y/o lecturabilidad. Aun así 
los adelantos tecnológicos han permitido llegar a obtener resultados muy similares 
a los del impreso dándole ciertas ventajas que lo vuelven un modo alternativo muy 
práctico para ciertos fines, tal y como lo expone Mauricio Julián Romero en un 

























5.  LOS GÉNEROS DEL MAGAZINE DIGITAL Y SUS COMPONENTES 
 
 
5.1.  LA EXTENSIÓN DEL OJO5
 
 
En la tesis de Hernando Rincón Medina podemos ver la importancia que cobra la 
pantalla como elemento conector de realidades, y formato del desenvolvimiento de 
la tecnología; básicamente este elemento se convierte en la extensión de nuestros 
ojos simplemente por ser un espacio de representación. 
 
 
La pantalla desarrolla mutaciones. El ojo que es definido como el más largo de los 
sentidos se convierte ahora en un puerto, lo que lo deja como un simple receptor; 
haciendo que caigamos en una dependencia o constante necesidad de recibir 
información. La persistente inmersión a  la tecnología establece estímulos donde 
la pantalla multiplica el alcance del ojo, el cual, ya no se esfuerza por llegar lejos 
tal y como lo hacían nuestros antepasados, quienes buscaban e investigaban, 
descubrían cosas nuevas en el entorno, era su herramienta de subsistencia, ya 
que con él divisaban al enemigo y a su presa, localizaban caminos y obstáculos. 
El ojo actual es una terminal más corta, sin embargo, ha desarrollado una 
capacidad de “acoplamiento” mayor y más rápida que antes, ya que tiene la 
cualidad de conectarse. 
 
 
Ahora gracias a la pantalla las relaciones sujeto / espacio son virtuales; las cosas 
no están allí son solo reconocibles. Al mirar estimulamos los demás sentidos y se 
adquiere conciencia frente a lo que vemos. 
 
 
Pero la pantalla no es sólo una extensión del ojo, ahora lo es también de la 
imaginación donde de igual forma nuestros ojos son los receptores; esto gracias a 
que ahora se permanece más cerca de las pantallas que  de las otras personas. 
Incluso podemos alcanzar cosas que antes no podíamos hacer a menos que nos 
desplazáramos, tales como lo son los museos, estadios, ciudades, libros, gente, 
etc. La pantalla también acerca a los sitios presenciándolo todo; pero igual 
producen un alejamiento con este mismo, en la medida en que se suprimen 
necesidades tales como el ir hasta el lugar, ya que no se necesita de un espacio 




5 RINCÓN, Hernando. Op. cit., p. 68 
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Hoy somos seres de largo alcance pero conectados a aditamentos que nos 
condicionan pero satisfacen necesidades tanto nuevas como cotidianas. 
 
 
5.2.  MODOS DE PARTICIPACIÓN6
 
 
La temporalidad según Hernando Rincón Medina es cuando el usuario tiene el 
poder de la acción  y el movimiento sobre el ordenador, ya que casi en todo 
momento tenemos gran parte de la decisión de lo que sucede. Los eventos en un 
computador no ocurren de forma lineal ni gratuita sino simultanea, dando paso a 
diversas ordenes, acciones y reacciones. 
 
 
Nosotros como usuarios tenemos un modo de participación con el ordenador, ya 
que nos encargamos de ordenar acciones; para ello surge el botón; herramienta 
que compone los menús* de opciones que hacen que interactuemos solicitando y 
escogiendo preferencias dentro de lo que se ofrece. Las cosas no suceden si 
nosotros no las ordenamos previamente; el usuario fabrica sesiones donde la 
participación siempre esta en desarrollo y no es premeditada. 
 
 
Sin embargo, toda esta capacidad tecnológica de interacción  se ve condicionada 
si no conocemos el entorno; es decir, si un usuario no conoce las instrucciones o 
la forma de interacción el modo de participación se vería truncado. 
 
 
La pantalla como elemento virtual, estimula nuestros sentidos de la misma manera 
en que lo hace la imaginación, ayudándonos a crear imágenes mentales. 
 
 
La imaginación de cada persona es individual e indescriptible completamente, ya 
que tenemos la capacidad de ver o imaginar muchísimo más de lo decimos; aun 
así, al poner imágenes en las pantallas ponemos a la imaginación en común, es 









6 RINCÓN, Hernando. Op. cit., p. 68 
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Cuando construimos imágenes en cualquier tipo de soporte estamos percibiendo y 
esto es lo que otorgamos a otras personas (usuarios) cuando estos las ven; 
concluyendo que logramos construir a través de la percepción. Esta construcción 
sin embargo requiere de un guión o bocetación, el cual es la estructura y la 








Este es él titulo que Omar Rincón da a su ensayo para la Cátedra UNESCO de 
Comunicación Social 19957, en el que podemos dar una mirada a la aparición de 
la Realidad Virtual como producto de las nuevas tecnologías, la cual, trata de 
reemplazar la palabra por prácticas comunicativas. Esto lo argumenta Rincón 
diciendo: “ Las nuevas tecnologías transforman las maneras de significar y narrar, 
así como  la forma de percibir y representar”. 
 
 
Las nuevas tecnologías nos ayudan en la comprensión del presente y la realidad 
cultural; estas aparecen como sitios de encuentro transformando el sentido y la 
sensibilidad creando un contexto denominado NO LUGAR por Marc Augé8, quien 
también ha definido la era en la que vivimos como  la sobremodernidad.  
 
 
Si un lugar puede definirse como lugar de identidad, relacional e 
histórico, un espacio que no puede definirse ni como espacio de 
identidad no como relacional ni como histórico, definirá un NO 
LUGAR. La hipótesis aquí defendida es que la sobremodernidad es 
productora de no lugares, es decir, de espacios que no son en si 
lugares antropológicos y que, contrariamente a la modernidad 
bauleriana, no integran los lugares antiguos: éstos, catalogados, 
clasificados y promovidos a la categoría de “lugares de memoria”, 





7RINCÓN, Omar. Nuevas Tecnologías, Nuevas Narraciones, Nuevas Sensibilidades. En 
Comunicación, tecnologías y nuevos modos de adquisición, producción y difusión de conocimiento 
Cátedra UNESCO de Comunicación Social 1995. Bogotá: Pontificia Universidad Javeriana 
Facultad de Comunicación y Lenguaje, Javegraf, 1996. p. 59-78.
8 AUGÉ, Marc. Los no lugares. Barcelona: Gedisa, 2000. p. 65. 
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- La multiplicación de los espacios: redes que se superponen o se 
referencian entre sí generando multitud de lugares para la comunicación. 
 
 
- La sobreinformación: informaciones y novedades continuas se 
sobreponen unas a otras sin cesar. El fenómeno del spam* del correo 
electrónico es el ejemplo más claro. 
 
 
- La individualización de las referencias: la superespecialización de lo que 
interesa, la mirada hacia el usuario único, con su cultura particular y sus 
intereses precisos e individuales. 
 
 
Para rincón  la telemática aparece como un proceso que se genera a partir del 
deseo constante del hombre por trascender el cuerpo, mente y lenguaje. Para esto 
las nuevas tecnologías conciben nuevas formas de comunicación produciendo un 
nuevo régimen de sentido, significación y goce, dentro de estas está la realidad 
virtual que no tiene referentes concretos y esta constituida sin profundidad, en 
pocas palabras, se producen efectos más no sentidos. 
 
 
Ahora con las redes electrónicas todo se trata de interacción, convirtiendo el 
“conectarse” en un estilo de vida. Las nuevas tecnologías crean otras experiencias 
de tiempo/espacio donde aparecen nuevas estéticas con nuevas sensibilidades a 
partir de un pensamiento visual, que es al que Rincón llama nueva corporeidad. 
 
 
5.4.  LA SINTONÍA DE LOS MENSAJES 
 
 
Un Nuevo estudio de mercadeo está a punto de cambiar el enfoque de los 
sondeos acerca del impacto de los medios. Se trata de Explorer III, una nueva 
herramienta de medición elaborada por las agencias de publicidad Sancho Nazca 
S&S, McCann-Erickson y Leo Burnett. 
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Hasta el momento las encuestas sobre los medios e impacto de los anunciantes 
medían dos parámetros. Cuantas personas tenían acceso a un mensaje y con que 
frecuencia. Sin embargo, siempre ha habido una zona gris que se mantiene en el 




Para los anunciantes y para los comunicadores en general este es un dato de gran 
importancia, Explorer III intenta despejar varias de esas incógnitas: cuál es la 
percepción del público hacia los medios, en qué contexto se relacionan con ellos, 
que buscan de cada medio y qué grado de atención prestan. 
 
 
Una de las premisas que impulsó a hacer este estudio está muy relacionada con 
los rápidos avances de los medios de comunicación en los últimos diez años. De 
acuerdo con el estudio, el consumidor de hoy es exigente, no se queda quieto, no 
es fiel a las marcas ni a los medios. Interactúa con nuevas ofertas de productos y 
servicios, distribuye su atención a diferentes estímulos y es mas selectivo de 
acuerdo con sus estados de ánimo. 
 
 
Para comenzar la exploración, los investigadores realizaron sesiones de grupo 
que ayudaron a detectar posibles premisas acerca del comportamiento de los 
consumidores. Esta ayudo a segmentar la muestra de acuerdo con parámetros 
colombianos. En vez de calcar los modelos propios de las encuestas 
norteamericanas se buscaron unos hitos en la historia de las telecomunicaciones 
en Colombia para marcar los límites generacionales del estudio. 
 
 
Se detecto una franja de veteranos marcados por la fundación de la Radiodifusora 
Nacional de Colombia. Esta franja, que en la actualidad la componen los mayores 
de 56 /el 11,6% de los colombianos), la denominaron “auditiva”, porque sus 
principales referencias giran en torno a la radio. 
 
 
La segunda franja, los llamados “visuales”, vivió el advenimiento y desarrollo de la 
televisión. Se dividen en tres subgrupos: 45 a 56 años (11,7%), 40 a 44 años 
(7,2%) y 35 a 39 años (9,2%). 
 
 
La tercera franja de los “interactivos”, se subdivida en dos segmentos: de 18 a 24 
(18,7%) y de 25 a 34 (23,7%). La conforman quienes crecieron con la llegada de la 
TV a color y el desarrollo de los computadores personales. 
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Por último, se determino una franja de “virtuales”, es decir, los adolescentes de 12 
a 17 años (17,9%), que desde muy niños se han familiarizado con la multimedia, la 
realidad virtual y otras tecnologías de punta. 
 
 
Motivaciones Y Expectativas.  En la búsqueda de las motivaciones, 
percepciones y actitudes del público colombiano frente a los medios, la 




Por un lado está la actualización. Los colombianos sienten la necesidad de 
mantenerse informados. La autorrealización alude al sentimiento de progreso y 
desarrollo que experimentan cuando aumentan sus conocimientos culturales y 
acceden a nueva información. 
 
 
También quieren mejorar su estado anímico y para ello buscan en los medios 
motivo de alegría, inspiración y esperanza. Por último, los medios les permiten 




El estudio arrojó que la mayor actualización la obtienen en la prensa escrita y las 
revistas: la televisión y la radio son los medios que les mejoran su estado de 
animo, la presa escrita y las revistas les aportan más en el campo de la 



















6.  DEL SOPORTE IMPRESO AL SOPORTE DIGITAL 
 
 
Ahora bien, todo fenómeno social es el resultado del proceso de evolución y 
desarrollo de otros fenómenos que lo originaron, es por ello que al abordar el 




6.1. EL PAPEL COMO PORTADOR 
 
 
 Una publicación impresa es un material escrito que utiliza fundamentalmente el 
papel como portador, que expone su contenido de manera lineal, que asume 
principalmente la forma de revista, libro, folleto o periódico, que se distribuye 
parcial o totalmente mediante copias o ejemplares y que cumple de manera 
intrínseca tres pares de funciones: comunicación y difusión, legitimación y 
autoridad y archivo y memoria. 
 
Según Lewis Blackwell en el libro de Nuevo Diseño de Revistas, se define a este 
medio no como un único  elemento, al contrario la definen como un conjunto de 
muchos elementos; además estas de define por su publicación repetitiva o 
periódica, pero a diferencia de lo que se piensa este formato no se define por el 
tipo de sus contenido ni mucho menos por su formato. 
 
 
En palabras claves las revistas no son solo un formato para leer, al contrario se 
miran y esto hace que se produzcan anhelos por parte del lector. Además tiene el 
poder de crear estándares y sobrepasa el modo efímero en que el periódico 
presenta las noticias. 
 
 
La revista es una poderosa precursora y fuente de inspiración de las paginas web; 
ya que cuando tomamos una revista no la leemos, al contrario, miramos e 
interactuamos con sus contenidos y formato. 
 
 
6.2. NOCIONES ESPACIO-TEMPORALES 
 
 
Los media son los medios tecnológicos que permiten la comunicación (intercambio 
de mensajes) a distancia, ya sea en el tiempo (gracias a la grabación) o en el 
espacio (gracias a la difusión). 
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Cada vez que nos referimos a los medios de comunicación, debemos referirnos a 
las nociones de tiempo y de espacio, porque ellos son la tecnología que ha sido 




En el estudio de la comunicación, se confunden con frecuencia los media, es decir 
los sistemas tecnológicos que permiten la comunicación a distancia en el tiempo y 
en el espacio, con los lenguajes que son los sistemas de signos que permiten la 
comunicación entre los hombres. 
 
 
Más que nunca a la hora de los multimedia, debemos inclinarnos por el estudio de 
los lenguajes para evitar que la creación de las obras multimediales no sean 
consideradas como una integración de diversas tecnologías. 
 
 
6.3. Un supermedia: La multimedia.  La multimedia es una colección de 
tecnologías basadas en la utilización de la computadora que da al usuario la 
capacidad de acceder y procesar información en por los menos tres de las 
siguientes formas: texto, gráficas, imagen fija, imagen con movimiento y audio. 
Cuando se permite al usuario controlar ciertos elementos y el momento en que 
deben presentarse, se le llama Multimedia Interactiva. 
 
 
Es la presentación de una determinada información, mediante la integración de 
diferentes medios a través de una computadora, donde el usuario puede 
interactuar con dicha información. La interacción se basa en el principio de que el 
usuario puede decidir a donde ir, o que es lo primero que quiere ver entre una 
serie de opciones que se le ofrecen en la pantalla. 
 
 
La interacción implica tres conceptos básicos: 
 
 
Inmersión.  Porque la presentación debe ser tan interesante que debe sumergir o 




Navegación.  El recorrido no debe ser lineal, es decir el usuario puede elegir si 
desea ir al final, regresarse, ir al principio, etc. Puede ir viajando de acuerdo al 
interés que le susciten las diferentes opciones.  
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Manipulación. Inherente al anterior, el sistema le debe dar diferentes acciones 
para que el usuario pueda interactuar con las opciones que se le presenten de la 
forma más fácil e intuitiva posible. 
 
 
La palabra multimedia sólo significa capacidad para comunicarse en más de una 
forma. La computadora se puede comunicar en varias formas también; cuando se 
enciende ésta muestra un texto que parpadea en la pantalla (comunicación visual) 
y emite algún sonido (comunicación auditiva). Esto es Multimedia. 
 
Desde luego, la industria de las computadoras define Multimedia como algo 
mucho más elaborado. De tal forma, las personas se ven obligadas a comprar 
costosos componentes nuevos para mejorar la comunicación en sus 
computadoras. Así mismo, los archivos que contienen sonidos de alta fidelidad y 
gráficos consumen una enorme cantidad de espacio en su disco. Debido a que los 
programas multimedia son tan grandes, con frecuencia se almacenan en discos 
compactos. De lo anterior, algunas asociaciones y agrupaciones de usuarios 
finales en Europa y Estados Unidos, reconocen  el término Multimedia en tres 
diferentes ámbitos de desarrollo, pero definen a ésta como tal en sólo uno de 
ellos. Estos son: 
 
 
Intermedia.  El uso de elementos de diferentes medios de comunicación para la 
transmisión de un mensaje. De hecho, en este sentido todos los medios de 
comunicación actuales fueron originalmente multimedia, pues al encontrarse en 
desarrollo, tomaban elementos de otro medios y armaduras para consolidarse. Y 
hasta que lo lograron fueron considerados como verdaderos medios de 
comunicación y no multimedios. Un ejemplo lo constituyen los video cassettes, 
que mezclaban el uso de un monitor de TV, una tecnología novedosa de 
almacenamiento magnético de imágenes y una distribución tipo revistas impresas. 
Y, hasta que se consolida como medio de comunicación (esto es, que obtiene un 
uso, lenguaje propio, costumbre social y comercialización sui generis) no es 




Transmedia.  El uso de la computadora en medios de comunicación 
consolidados. En este ámbito, la computadora ha resultado una valiosa 
herramienta, no sólo para hacer más fáciles las labores de edición, sino para 
hacer posibles manejos antes considerados como imposibles. Aquí se encuentran 
la animación por computadora, el retoque de imágenes para salida a papel, el 
diseño gráfico asistido por computadora, la composición de publicaciones en 
computadora (Desktop Publishing) y en fin una lista tan larga como las labores de 
cada medio de comunicación. Es de destacarse la característica central: el uso de 
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la computadora para asistir en la creación de mensajes que serán “tipo de 




Multimedia.  La palabra Multimedia implica que la transmisión del mensaje es 
efectuada a través de una computadora, es decir que el usuario final de las 
aplicaciones se encuentra frente a una computadora. 
 
 
Esta, entendida como máquina de propósito general, es utilizada para transmitir 
información. Para que una aplicación sea considerada multimedia deberá integrar 
por lo menor tres de esto cinco tipos de datos: Texto, gráficas, imagen fija, imagen 
en movimiento y audio. Así, por ejemplo, una hoja de cálculo que permite el 































7. CONVERGENCIA DE LOS MASS MEDIA 
 
 
Hasta hace relativamente poco tiempo, la historia de la humanidad, estaba 
confinada a las "grandes bibliotecas", tanto académicas como públicas, dentro de 
estantes o libreros, donde se colocan los documentos y en número variable de 
copias, sean libros, revistas informes, periódicos u otros. 
 
 
La creciente producción de información exige un espacio cada vez mayor para su 
almacenamiento. Asimismo, se requiere de una difusión casi instantánea de la 
información como resultado del llamado proceso de globalización. Probablemente, 
los factores que más han incidido en el tránsito de las publicaciones hacia nuevos 
soportes son la necesidad de una distribución inmediata de la información y el 
conocimiento, los crecientes costos de las ediciones impresas y el papel, la 
flexibilidad, accesibilidad y economía de los medios más modernos, así como la 
falta de espacio para su almacenamiento. 
 
 
La tendencia actual de las publicaciones es la sustitución del formato impreso por 
el medio electrónico, un proceso acelerado, que se inició en la década de los años 
1990, con el desarrollo de World Wide Web (WWW) y el HTML. Estos avances 
produjeron un incremento notable de la difusión del conocimiento, con formas 
muchas veces incontrolables, sin una estructura informática diseñada 
específicamente para estos fines. 
 
 
El concepto de publicación electrónica es entendido de diversas formas. Algunos 
señalan que la publicación electrónica es aquella que se inicia en formato 
electrónico, es decir, su planeamiento, edición y procesamiento se realizan 
mediante programas y computadoras. Para ellos, estas publicaciones se editan 
exclusivamente en forma de sitios web. 
 
 
Las publicaciones electrónicas, expresión de un fenómeno de continuidad y 
cambio, retoman elementos propios de las publicaciones impresas como 
presentación, estructura y organización de la información. Durante siglos los 
lectores se habituaron a ellas. Ahora, con la utilización de las nuevas tecnologías 
para el almacenamiento y tratamiento de la información, ellos disponen de un 
producto cualitativamente superior que cumple con sus funciones de manera más 




Una gran parte de las publicaciones electrónicas tiene como antecedente una 
publicación impresa. En cualquier caso, sean o no una variante de una publicación 
impresa, el tránsito no implica sólo el cambio de portador y de lenguaje para 
elaborarla, sino que a partir de las posibilidades que ofrecen los programas para 
aplicaciones y la creatividad de sus productores, se requiere del desarrollo de un 
nuevo producto, con una estructura coherente y estética, capaz de trasmitir la 
hipertextualidad, propia de la mente humana a los escritos. 
 
 
Existen diferentes formas de publicaciones electrónicas como las revistas 
digitales, periódicos y boletines electrónicos, libros y colecciones de ellas, 
llamadas comúnmente bibliotecas electrónicas. 
 
 
Ante el avance impetuoso de Internet, muchos se han cuestionado la desaparición 
del medio impreso; pero esto no sucedió con la invención de la radio, la televisión 
y otras formas de comunicación electrónicas. Sin embargo, las publicaciones 
electrónicas se han clasificado como innovaciones de tipo II; las cuales, portan la 
posibilidad de destrucción de la industria que las ha creado, mientras que una 
innovación tipo I, sólo cambia la forma física del producto.  
 
 
Las ventajas de la publicación electrónica en línea son obvias. Es rápida, fácil, 






















8.  PUBLICACIONES EN NUEVOS MEDIOS Y SUS COMPORTAMIENTOS 
 
 
8.1.  ANTECEDENTES DE LA PUBLICACIÓN ELECTRÓNICA 
 
 
Al principio, los computadores se utilizaron para la preparación y edición de 
publicaciones secundarias. A partir de los años 60 se desarrollaron programas 
para posibilitar la recuperación de la información en línea a partir de la consulta de 
bases de datos, principalmente bibliográficas. En la segunda mitad de los años 80, 
el disco compacto tuvo un gran impacto al permitir el acceso a las bases de datos 
en forma local. De las obras bibliográficas y de referencias automatizadas para 
consulta en línea local o remota; se pasa, en los primeros años de la década de 
los años 90, a la edición de publicaciones en texto completo, dispuestas en 
medios magnéticos, como son los discos flexibles, las cintas y los CD-ROM, entre 
otros, para consulta en línea local, en red y remota, mediante canales de 
telecomunicación como los que ofrece Internet. El nuevo contexto, el web, 
modifica sensiblemente la comprensión del texto en las publicaciones electrónicas. 
 
 
Las publicaciones electrónicas pueden presentar el mismo formato que tendrían al 
realizarlas sobre papel. La importancia de este formato es que, a partir de los 
programas tradicionales de maquetación, las nuevas tecnologías dan la posibilidad 
de construir, tanto páginas web como publicaciones electrónicas. Igualmente, 
pueden incluir en general, todo tipo de elementos multimedia. 
 
 
Este formato es utilizado por periódicos como El Mundo para presentar un anuario 
con una selección de sus noticias más importantes. La ventaja de estas 
publicaciones, que una vez realizadas en papel es muy fácil, y barato, pasarlas a 




Una opción nueva que se ha desarrollado, al tiempo que Internet es la revista 
electrónica, que es la producción de publicaciones diseñadas exclusivamente para 
el medio y sin soporte impreso. Sus ventajas frente a la tradicional son, sobre 
todo, las económicas. La reducción de los costos permite abaratar las 
suscripciones o hacerlas incluso gratuitas. Pero además, Internet permite que el 
proceso editorial se agilice y que se acorte el tiempo transcurrido desde la 
recepción de un original hasta su publicación. Los lectores también ganan, porque 
las posibilidades que ofrece el formato de hipertexto, con elementos multimedia, 
hace mucho más atractiva la lectura de un artículo. De hecho, existen 
publicaciones electrónicas donde las referencias bibliográficas son vínculos a 
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resúmenes on-line de los artículos citados, y permiten también incluir sonidos, 




Las publicaciones electrónicas no reemplazan a las tradicionales. Ambas se 
complementan y muchas veces es posible pensar en enfoques mixtos, es decir, de 
papel y digital. Las publicaciones electrónicas, a diferencia de las impresas 
constituyen su forma digitalizada; en su proceso de producción y edición se 
emplean computadores, las que posibilitan que todos los documentos se 
encuentren en formato electrónico (soportados en medios magnéticos). Por lo 
general, ellos se diseminan mediante redes, poseen capacidad multimedia y son 




8.2.  DOCUMENTOS Y PUBLICACIONES DIGITALES 
 
 
Una publicación digital es aquella que ha sido elaborada por medio de un 
computador, su autor es identificable por medio de un código, clave u otros 




Los documentos electrónicos comparten ciertas características que los diferencian 
de los impresos. Tal es el caso de la facilidad de edición, de enlace interno o 
externo a otros documentos, de transmisión. Se puede definir como una unidad 
flexible y dinámica, consistente de contenido no lineal, representada como un 
conjunto de elementos de información enlazados, almacenados en medios físicos 




Los documentos digitales, se clasifican en: 
 
 
- Documentos formados por la computadora.  Son aquellos en los cuales la 
computadora, de acuerdo con una serie de parámetros y un software adecuado, 




- Documentos formados por medio de la computadora.  Son los más 
difundidos, en ellos se utiliza la computadora para elaborarlos, pero dependiendo 
de una voluntad expresada en ese momento o con anterioridad. 
 
 
- Documentos digitales en sentido estricto.  Es el documento que se memoriza 
en forma digital y se conserva en la memoria central de la computadora o en las 
memorias masivas, es decir, soportes magnéticos externos: discos, cintas, etc. 
Estos documentos no pueden leerse por el hombre sin la ayuda del computador, 




- Documentos digitales en sentido amplio.  Son aquellos formados por la 
computadora, por sus órganos de salida, no se encuentran en lenguaje digital y 
pueden consistir en un texto alfanumérico, o un gráfico, y permiten la lectura 
directa por parte del hombre.  
 
 
8.3.  CICLO DEL DOCUMENTO DIGITAL 
 
 
El ciclo de un documento digital cualquiera se compone de: 
 
 
· Generación y edición  
· Administración  
· Publicación y distribución  
· Reutilización  
 
 
- Generación y edición.  Esta es una de las etapas más conocidas y visibles del 
ciclo, algunas tareas típicas son: 
 
 
· Recopilación y comparación de información  
· Discusión  
· Redacción  
· Control de versión  
· Edición  
 
 
En tal sentido es importante definir dónde, cuándo, quién y cómo se cumple con 
cada una de estas tareas en su organización. 
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- Administración. Esta etapa no es tan conocida o visible como la anterior, 
específicamente para quienes están acostumbrados a la publicación tradicional. 
Algunas de sus tareas son: 
 
· Impresión  
· Indización  
· Archivado  
 
También en esta etapa debemos preguntamos, ¿existe alguna de estas tareas en 
su organización? ¿Dónde, cuándo, quién y cómo las cumple? 
 
 
- Publicación y distribución.  Durante esta etapa, el resultado de las dos 




· Publicación  
· Distribución  
 
 
En este caso precisaremos, ¿cómo publica su información (tanto interna como 




8.4.  LA PUBLICACIÓN DIGITAL 
 
 
Se denomina entonces publicación electrónica (o digital) al conjunto de 
procedimientos que permiten cumplir el ciclo completo del documento en forma 
electrónica o digital.  
 
 
El cambio en las herramientas, los formatos y los procesos utilizados para publicar 
produce modificaciones en las características y posibilidades de la publicación. 
Realizar una publicación electrónica no es utilizar una computadora y un editor de 
textos o un programa de desktop publishing como una máquina de escribir 
aumentada; es un cambio completo en la concepción de la publicación como 
proceso y como medio de comunicación. 
 
 
El término publicación digital surge como un intento para diferenciar la información 
contenida en papel de aquella producida en el computador. Las publicaciones 
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digitales se elaboran en el computador y se publican en un soporte y formato que 
requiere de un computador para ser leída. El computador es una herramienta de 
producción, distribución y el modo de representación.  
 
 
La publicación electrónica presenta un libro, revista, folleto, catálogo o cualquier 
otro material en forma digital, igual a la forma impresa, pero con características 
propias de la digitalización: espacio mínimo, portabilidad, material no alterable por 
el paso del tiempo, facilidad y economía de distribución, entre otras. Una 
publicación digital es igual a cualquier otra impresa, pero ella puede ser leída sin 
necesidad de imprimirla. 
 
 
El uso de documentos digitales no es reciente, la utilización de procesadores de 
texto y de programas para generar imágenes o gráficos data de hace muchos 
años, pero el uso de nuevas tecnologías de comunicación, especialmente Internet, 
junto con el incremento de los costos de producción de los medios impresos, ha 
generado un cambio en el concepto de publicación. Ahora es posible ahorrarse los 
costos de impresión, de encuadernación, almacenamiento y distribución con la 




Las publicaciones digitales se definen en dos de sus características 
fundamentales: la multimedialidad y la interactividad. Con la interactividad, se 
pretende superar las limitaciones de los medios de comunicación de masas, es 
decir, un único emisor y un único receptor masivo compuesto por personalidades 
muy diferentes y permitir, por una parte, el acceso a un volumen mayor de 
información, de una manera personalizada para crear los denominados nichos de 
audiencia, en función de los intereses de grupos muy pequeños o incluso de 
personas aisladas, que difícilmente puede atender con eficacia el esquema de la 
comunicación masiva de los medios tradicionales. 
 
 
Durante la década de los 90 nacieron los primeros periódicos electrónicos 
multimedia e interactivos. Las primeras empresas interesadas en dar el salto al 
ciberespacio fueron las estadounidenses aunque existieron varios focos de 
actividad en Europa. La compañía Knight-Ridder, por ejemplo, lanzó una versión 
de un pequeño periódico de Silicon Valley (California) y  el San José Mercury 
News; todavía hoy uno de los más influyentes periódicos electrónicos.  
 
Otras iniciativas estadounidenses, dignas de mención, fueron el Wall Street 
Journal en versión electrónica, el servicio de la cadena de televisión CNN, CNN 
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Interactive, y galardonado por la revista Editor & Publisher como el mejor entre 
1.530 periódicos electrónicos, el New York Times.  
Las publicaciones digitales han comenzado a superar el proceso inicial de servir 
como medio de promoción vía Internet de sus ediciones en papel para convertirse 
en unidades de negocio propio. Dicho de otro modo, la autonomía respecto a las 
versiones impresas va a ser el punto dominante en el futuro. 
 
 
Se cuentan miles de publicaciones periódicas (diarios, revistas, fanzines o, en la 
jerga de Internet, digizines. Con seguridad, se impone la necesidad de catalogar y 
archivar todo este material. Los métodos tradicionales de catalogación, pensados 
para otro tipo de medios, han comenzado a evidenciar sus carencias. 
Seguramente un catálogo de estas publicaciones electrónicas permitiría una 
aproximación a las tendencias (temática, morfología, periodicidad, continuidad, 
volumen, inclusión de información textual, visual, sonora, bases de datos, 
servicios, etc.) más relevantes. 
 
 
8.5.  REVISTAS DIGITALES 
 
 
Esta categoría de las publicaciones digitales, esta conformada por cualquier 
revista publicada en Internet, pero en especial, de aquellas que sólo se publican 
exclusivamente en este medio; o en su defecto son publicaciones que se 
distribuyen en medios electrónicos. 
 
 
Tanto la evolución de la web como la aparición de nuevas herramientas 
informáticas han permitido que el contenido de las revistas electrónicas, 
distribuidas por este medio, ofrezca mejores contenidos y capacidades que con los 
medios impresos serían imposibles obtener. 
 
 
8.5.1  Soportes y formatos.  Las publicaciones digitales tienen un soporte y un 
formato. El soporte es el medio físico donde se guarda o publica la información 
(por ejemplo: un CD, el servidor, un DVD. El formato es la forma de representación 
de la información (por ejemplo: documento Word, PDF, página HTML).  
 
 
Los soportes tienen ventajas y desventajas, en dependencia de la intención de la 
publicación. Existen soportes en línea y fuera de línea. En línea (por ejemplo, los 
CD) tienen la ventaja de ser pequeños y portátiles y tener una publicación 
permanente; pero por el contrario son objetos que requieren distribución y 




Fuera de línea (por ejemplo, las páginas web), tiene la ventaja de que son fáciles 
de actualizar, presentan menos errores  y su transferencia es electrónica; pero del 
otro lado tenemos que su publicación es menos permanente y su acceso es solo a 
través de la red. 
 
 
8.5.2.  El Proceso Editorial  de  los Medios Digitales.  La revolución tecnológica 
que genera los medios digitales se presenta, básicamente, como una inversión en 
la secuencia clásica del proceso editorial: redacción, impresión y distribución. 
Dicha secuencia implica que el centro del problema económico reside en la 
producción y comercialización de un objeto cuya característica material es la que 
le concede el papel. La multimedia invierte esta secuencia de la siguiente manera: 
redacción, distribución e impresión.  
 
 
Este cambio, aunque de apariencia secundaria, es fundamental porque implica un 
cambio en la naturaleza, en la materialidad del objeto sobre el que se concentra el 
problema económico. Ya no se trata del papel sino del soporte material de los 
bytes. Entre el papel y los bytes hay grandes diferencias; el primero es un objeto 
sensible y básicamente "no inteligente", en el sentido de que una vez impreso se 
pierde la digitalización, el código, la expresión inteligente, la información necesaria 
para su reproducción. En cambio con los bytes, es la información que permite 
crearlo, producirlo.  
 
 
El escrito sigue atado a alguna forma de materialidad, pero esta ya no es ni la 
imprenta, ni el libro, la distribución o la comercialización de los libros. La nueva 
materialidad se conforma de computadoras y líneas de telecomunicación. Ahora, 




8.5.3.  Apreciaciones de las revistas digitales.  Algunas de las  características 
que actúan a favor de estas publicaciones pueden actuar en contra. Cada día 
aparecen cientos de miles de documentos digitales, pero a su vez, desaparecen 
muchos de ellos sin dejar huellas. Al igual que la cultura del manuscrito y la de la 
imprenta generaron instituciones destinadas a la conservación y el depósito de la 
información, la red debe buscar instrumentos para garantizar la permanencia de la 




Un problema es el del estatus de las publicaciones digitales en el ámbito 
académico. Tal vez sea este el problema menos comprensible y sí más real. Las 
ventajas materiales son demostrables, pero hay una lucha contra lo que algunos 
denominan el "prejuicio del papel"; como todos los prejuicios, se basan en 
elementos no racionales. El estatus que le da el reconocimiento oficial a las 
publicaciones electrónicas es un factor determinante de su futuro. Si se 
menosprecian las publicaciones digitales por el simple hecho de no estar impresas 
en papel, se impide la utilización de este medio de forma indirecta. Los trabajos 
más valiosos se destinan al papel, aunque solo se hagan diez copias y no se 
distribuyan más allá de la librería biblioteca local. Lo irracional del asunto se 
demuestra porque implica una valoración del medio y no de los contenidos, del 
soporte y no del valor de la investigación. 
 
 
En algunos campos, sin embargo, la publicación impresa se ha desechado en 
beneficio de la inmediatez del medio digital. Por ejemplo muchos científicos e 
investigadores ponen sus descubrimientos en páginas web a las veinticuatro horas 
de haberse hecho público para que el resto de la comunidad científica pueda 
beneficiarse del avance. No todos los campos son iguales, ni todas las 
necesidades las mismas, pero lo cierto es que cualquier campo se ve enriquecido 
con la presencia de un número mayor de emisores, con diálogos abiertos a toda la 
comunidad y con una difusión ilimitada. 
 
 
8.5.4  Clasificación.  Las publicaciones digitales, se clasifican según: 
 
 
* Forma de acceso 
* Recuperación 
* Distribución  
 
 
Dentro de estas encontramos: 
 
 
- Archivos descargables por FTP 
- Archivos WWW 
- Archivos de mailing list 
- Archivos de newsgroup  
- Bases de datos en línea 
- Catálogos de bibliotecas de acceso público 
- Directorios o catálogos de recursos de Internet (de listas de discusión, de    
software, de sitios FTP, de newsgroup, de conferencias electrónicas) 
- Índices de información WWW (Yahoo, Google, Altavista)  
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- Revistas y boletines electrónicos. 
- Documentos electrónicos de referencia general (diccionarios y glosarios), 
- Guías de redes 
- Materiales de entrenamiento 
- Archivos de información comercial. 
 
 
Forma de almacenamiento: 
 
 
- Discos magnéticos  
- Discos ópticos  
- Palms 
- Computadores 
- Unidades de almacenamiento masivo 






- ASCII (American Standard Code for Information Exchannge)  
- HTML (Hypertext Markup Language)  
- SGLM (Santard Generalized markup Languaje)  




Luego de analizar un número amplio de revistas digitales, hemos podido encontrar 
tres grandes categorías en las que estas se inscriben; y cuyas características 
determinan su objetivo y funcionalidad; estas son: 
 
 
- Versiones Digitales (on-line).  Como su nombre lo indica en esta categoría se 
encuentran aquellas que funcionan como adaptaciones para el medio digital; estas 
poseen exactamente la misma apariencia que la versión impresa; pero con la 
ventaja que puede ser vista o descargada a un computador desde Internet. En 
ocasiones suelen ser un archivo PDF totalmente estático donde se muestra el 
contenido de la revista digitalizado y en el mismo orden que se presenta en papel. 
 
Dentro de estas podemos consultar revistas como:  
 
 
- Fabrica  // www.fabrica.it 
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Sin embargo, hay versiones digitales que van un poco más allá de mostrar solo el 
contenido, y añaden diferentes niveles de interactividad; es decir, agregan 
elementos multimediales para la presentación del contenido; en algunos casos se 
puede simular el paso de la pagina mediante animación; hacer búsqueda de texto; 
ampliar y reducir el formato; etc. 
 
 
Hay una gran diversidad de variantes que podemos consultar en: 
 
 
-  Proyectodiseño // www.proyectod.com 
- This is a Magazine // www.thisisamagazine.com 
- The Royal Magazine // www.theroyalmagazine.com 
-  Revista Plátano Verde // www.platanoverde.com 
 
 
- Complementos de Publicaciones Impresas (off-line y on-line).  Estas 
funcionan como un medio en que se complementa o se adiciona información que 
se mostró previamente en un impreso; las hay de dos tipos; la primera es la 
creación de un soporte digital como un CD-ROM donde se adicionan fotografías, 
videos, artículos y otros componentes, que funcionan como un valor agregado 
para la revista. La segunda en ocasiones consiste en la creación de un site en 
Internet, donde se consulta información complementaria al impreso, o en 
ocasiones se puede consultar actualizaciones de esta misma información, así 
como la opción de descargar componentes alusivos al tema o la revista. 
 
Dentro de esta categoría podemos encontrar muchas publicaciones: 
 
 
- Revista Enter //  www.enter.com.co 
- Revista Semana 
- Periódico El Tiempo 
- Revista Dokan 
- Picnic Magazine //  www.picnic-mag.com 
 
 
- Publicaciones periódicas digitales (on-line y off-line).  En esta se inscriben 
las publicaciones que son pensadas exclusivamente para soporte digital; es decir, 
que carecen de cualquier referente impreso y no pretenden complementar ninguna 
información; por el contrario han sido elaboradas para ser leídas y distribuidas a 
través de los medios digitales al alcance.  Esta categoría puede dividirse en dos 
ramos; la primera la constituirían las publicaciones que carecen de componentes 
multimediales; es decir; son simplemente un documento PDF que se puede 
descargar para mirar un contenido. 
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- Y Sin Embargo Magazine // 
 
 
La otra categoría la constituyen las publicaciones que agregan elementos 
multimediales para el acceso a los contenidos; es decir agregan sonido, 
movimiento e interactividad al formato; no obstante, hemos encontrado que un alto 
porcentaje de este tipo de publicaciones, fundamentan su estructura y 
funcionamiento al estilo de una edición impresa; es decir, que el formato en que 
presentan los contenidos siempre es el de libro abierto, o sea, muestran los 
artículos en un formato que simula (metáfora) el estar leyendo una revista 
convencional, la cual, se encuentra conformada por páginas, portada y 
contraportada.  Es aquí donde nosotros pretendemos llegar más allá con nuestro 
proyecto y romper con este paradigma de la simulación del papel en el entorno 
digital, y profundizar en el diseño de experiencias interactivas que le permitan al 
usuario acceder a la información de una manera completamente distinta a la que 
se logra convencionalmente. 
 
 
Dentro de esta categoría encontramos: 
 
 
- Encore Magazine, PlayMusic Magazine y Probe  //  www.magwerk.com 























9.  JOIN MAGAZINE 
 
 
9.1.  LA IDEA 
 
 
Previamente hemos clarificado la idea y objetivo principal de este proyecto; el cual, 
se fundamenta en la creación de una “Guía de Estilo Visual, estructural y 
conceptual”, para el desarrollo de un Magazín Digital, cuya forma de distribución 
será en soporte magnético (DVD-ROM).e integrará varios niveles de interactividad 
en el aspecto visual, técnico y comunicacional. 
 
Luego de un profundo análisis teórico y de sintetizar los referentes adquiridos de 
acuerdo a la recopilación de datos previamente expuestos; hemos decidido 
redefinir o tergiversar, los parámetros con los que normalmente se idealiza una 
publicación de este tipo.  No solo se va a diseñar un magazine digital, vamos a 
plantear una experiencia interactiva, donde el usuario deje de tener un rol pasivo 
frente a los contenidos que se le presenten, y por el contrario, pueda navegar 
entres diferentes campos y niveles de interactividad. 
 
 
Para llegar a este punto; primero debemos estructurar muy bien las guías de 
ejecución para la elaboración del Magazín. Es decir vamos a planear una serie de 
matrices que formalicen los géneros y lenguajes visuales, así como la estructura 
de la información de la futura aplicación interactiva. 
  
 
En este capitulo se definen algunas consideraciones previas que determinan la 
guía de ejecución del diseño y la estructuración del Magazín. Además se plantea 
el proceso de diseño para la misma. Ahí que tener en cuenta que la información 
de este capítulo es solo una pequeña síntesis del concepto de la revista y el 
proceso metodológico para la elaboración de la guía de estilo grafico y la 
estructura de la información del Magazín; que son el producto de este proyecto; es 
decir, plantearemos la Guía de Estilo Visual, estructural y conceptual del Magazín, 
con el cual, se pretende a futuro implementar el desarrollo del mismo. 
 
 
El siguiente capítulo es la formalización de la Guía de Estilo Visual, estructural y 
conceptual del Magazín; donde se profundiza en los parámetros conceptúales y 
ejecucionales del proyecto; y que enumera los elementos que la constituyen, así: 
 
1. Guía de Identidad 
 
- Identidad visual y conceptual 
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- Label y Carátulas 
 
 
2. Guía Informativa 
 
- Guía Informativa 
- Estructura de los Documentos 
- Enlaces 
- Elementos de Interacción 
 
 
3. Guía Compositiva 
 
- Estructura de los documentos 
- Normalización 
- Efectos Especiales 
- Convenciones pictográficas 
- Diagramación 
- Guía Compositiva 





4. Guía Estructural 
 
- Especificaciones técnicas 
- Tamaños 
- Calidad de Imágenes 
- Modo y profundidad de Color 
- Formato de video 
- Compresor de video 
- Pixel Aspect Ratio 
- Reproductor 
- Formatos de Audio 
- Modo de Audio 
-Frecuencia de Audio 
- Inventario 
- Mapa de Navegación (Fase de Información) 
- Mapa de Navegación (Fase de Interacción) 
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- Story Board 
- Consideraciones Previas 
- Modelo de Navegación 
- Variables de Interactividad 
- Modelo de encuesta para testeos 
- Diseño de Ayudas 
- Interfaz 
- Problemas y Errores Frecuentes 
 
 






- Diseño de experiencias 
- Diseño de navegación 
- Etiquetado de vínculos 
- Interacción Persona-Ordenador 
- Conducta de Navegación de los usuarios 
-Como escanea un usuario una página 
-Comportamientos ante nuevos sitios 
-Como leen los usuarios en la web 
-El enlace, forma y función 
-Elementos de navegación y orientación 
-Uso de iconos en la interfaz 
-Redacción de contenidos para web 
-Fuentes, Tipos de letra y recurso tipográficos 
-Columnas y anchos de línea. Legibilidad 
 
 
9.1.1.  Naming.  Para el nombre del magazine se busco un termino corto y 
agradable fonéticamente; buscamos una palabra que tenga un significado que 
insinúe la dinámica o concepto de la revista. 
 
 
JOIN es un termino del idioma Ingles que significa juntar o unir; y en otros 
contextos  empalmar o encontrarse.  Se escogió porque encierra la esencia de 
fusionar dos medios independientes como lo son una revista y una multimedia, en 
un solo formato; creando así una forma alternativa de difusión de la información. 




9.1.2. Tema. La creación del eje temático esta planteado de forma tentativa; ya 
que este proceso de ser realizado con la colaboración de un comunicador social; 




Se han definido unas secciones que tienen como finalidad agrupar la información 
que se asemeja dentro de una categoría de común; entre estas tenemos: 
 
 
- Arte y Entretenimiento 
- Gente 
- Espacios 




Dentro de cada una de estas secciones habrán subsecciones para categorizar y 
jerarquizar aún más la información y mostrar de forma individual y ordenada los 
posibles artículos que se propongan. 
 
 
9.1.3.  Concepto.  JOIN es un formato que pretende formalizar una plataforma 
donde se aumente la capacidad interactiva y receptiva del usuario; mediante 
componentes multimedia que estimulen los sentidos y animen a tener un rol 
mucho más activo al momento de recuperar los contenidos. 
 
 
JOIN esta pensada para un lector que no descuida las facetas de su vida, le 
interesa estar actualizado y conocer los diferentes aspectos que acontecen en el 
momento y marcan tendencias en diferentes ámbitos del diario vivir. 
Es un magazín mutable; que no se rige bajo una estructura única de información  y 
que esta dispuesto a cambiar su apariencia y eje temático en cada edición; es 
decir; JOIN se planteará conceptos diferentes en cada número y dará un giro de 
360º  en torno a este, para ofrecer unos contenidos que variarán la forma en que 
se muestran; cambiando siempre de interfaz gráfica para que esta se acople al 
concepto o idea manejada. 
 
 
El Magazín es un proyecto ideado para producir placer visual, integrando toda la 
potencia de la multimedia para trascender en la percepción del mensaje; es un 
magazine que se propone alimentar el continuo apetito visual generado por el 
alcance de los mass media. JOIN esta dirigido a un público joven y actual 
caracterizado por ser un nicho  no lector, y que esta acostumbrado al continuo 
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bombardeo de imágenes y sonidos a los que se enfrentan diariamente en su 
rutina. Es un publico que se encuentra ente los 18 y 35 años y se ubican en  los 
estratos 4, 5 y 6; debido a su gran capacidad adquisitiva. JOIN es un proyecto 
sofisticado y lleno de contrastes, además pretende ser vanguardista y 
contemporáneo pero siempre bajo unos parámetros inteligentes, para no dejarse 
llevar del todo por lo superficial. 
 
 
JOIN pretende crear una nueva atmósfera de información, por medio de links, 
animaciones, sonidos y videos; con el fin de crear experiencias que tengan la 
misión de entretener al público, el cual está delimitado por la alta demanda de 
novedosas tecnologías, narraciones y sobre todo de nuevas sensibilidades. 
 
 
JOIN quiere destacarse por su creatividad y estilo, haciendo interesante y  
placentera la lectura de los diferentes contenidos. Tendrá una periodicidad de 
cada cuatro meses; y su distribución será similar a la de una revista, que se puede 




Este magazine pretende integrar una pagina web, en la que el usuario transcienda 
en la interacción de la revista y pueda interactuar con otros lectores o usuarios; 





















10. RAZONES PARA LA GUIA DE ESTILO VISUAL, ESTRUCTURAL Y 
CONCEPTUAL DE JOIN 
 
 
10.1.  DIFERENCIAS DE ESTILOS: CONTENIDOS Y ESTRUCTURA 
 
 
Las tendencias y estilos de cada momento, las diferentes culturas, de la sociedad 
en general, son puntos importantes a la hora de diseñar. Cada revista, periódico, o 
cualquier otra publicación o forma de comunicación, tiene su propio estilo y 
estructuras diferentes.  
 
 
No es lo mismo una revista de moda, que otra especializada en Internet, debido a 
que tienen un contenido totalmente distinto, por lo que sus composiciones 
probablemente no tengan nada que ver. Existen muchas diferencias de 
composición cuando hablamos de contenidos distintos. 
 
 
Otro aspecto que debemos saber es que cada publicación tiene un estilo que la 
diferencia del resto y por el que se guía para que toda la publicación funcione 
como un conjunto. Así mismo debemos tener en cuenta otros factores que 
determinan como será nuestro producto de diseño, factores como: El medio 
(revista, folleto, libro...); el formato, que condicionará posteriormente la interfaz que 
se desarrolle; la cantidad de material o contenido que deberá tener esa 
publicación y en cuantas secciones se dividirá; el soporte que se utilizará para la 
publicación (no será lo mismo un CD-ROM a un DVD-ROM); la imagen corporativa 
de la publicación; los espacios publicitarios que se determinen (en caso de 
contener publicidad); en caso de que esté en diversos idiomas, el espacio para las 
traducciones; la limitación de presupuesto que tengamos en cuanto a la 




Así como para la Identidad Corporativa es necesario que esta sea reflejada en un 
Manual de Identidad que sirva de pauta para saber cómo aplicarla a los diferentes 
elementos, y en las diferentes situaciones en las que se deba que utilizar la marca, 
así mismo se necesitará una Guía de Estilo Visual, estructural y conceptual para 




Se puede pensar que la existencia de un Manual de Identidad o la de un Libro de 
Estilo limitan la creatividad y la libertad de diseñadores que trabajen con esos 
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elementos, pero no es así. Lo que viene es a normalizar y a establecer la identidad 
de un determinado proyecto. Tampoco significa que los desarrollos sean 
totalmente estrictos y no se puedan emplear estilos más libres, puede que 
estemos en un estilo libre, pero siempre documentando en qué elementos, en qué 
situaciones y que tipo de libertad se tendrá en las aplicaciones. 
 
 




Los contenidos que deberá recoger serán básicamente todos los referidos a texto, 
fotografías y demás elementos gráficos que se utilicen en la publicación, así como 
información referente a la composición y el propio soporte de la publicación. 
 
 
En definitiva, debemos indicar y documentar cada variación que creemos o 
realicemos, cada aportación de elementos al prototipo y la utilización que tendrá 
cada estilo gráfico en relación con los contenidos que tenga la publicación. Con el 
texto también tendremos que tener en cuenta todas aquellas normas o estructuras 
que tendrán repercusión en el estilo del prototipo 
 
 
Asimismo deberemos especificar el aspecto técnico de las mismas: resolución de 
los archivos, tipos de archivo recomendados para las imágenes; y exactamente 
igual debe hacerse con otros elementos gráficos u ornamentos que entren a 
formar parte de la publicación. 
 
  
Las guías de estilo  sirven para que la información sea creada con una unidad de 
criterio. Con esto se evita que tanto el usuario, como el equipo que este 
desarrollando el proyecto, floten entre las diferentes maneras de presentar la 
información. Estas deberán ser siempre plurales y no se debe olvidar que el estilo 












11.  CONCLUSIONES 
 
Las áreas de Tecnología y Sistemas de Información de las grandes empresas son 




En grandes departamentos de tecnología formados por equipos variados y 
numerosos cada uno con sus propios usos y metodología normalizar supone un 
cambio de metodología de trabajo que debe abordarse desde una perspectiva 
global e integradora.  
 
 
La demanda de aplicaciones de negocio de interfaz web y su apertura tanto a 
usuarios internos como externos  y la situación de inconsistencia entre entornos 
ha despertado una especial sensibilidad por el diseño gráfico y la normalización.  
 
 
Desarrollar una "Guía de Estilo" es un primer paso hacia un cambio cultural en las 
metodologías de desarrollo que deriva en la adopción de técnicas de Diseño 
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Anexo 1.  publicaciones electrónicas con “sabor” a papel 
Por Mauricio Julián Romero 
 
 
Diarios como The New York Times y revistas de la talla de Business 
Week ofrecen versiones electrónicas que son idénticas a sus 
contrapartes de papel. Por su tamaño requieren conexiones veloces 
y PC potentes. 
 
 
Muchas personas opinan que leer un libro  o una revista en el 
monitor de un PC esta lejos de ser tan placentero como hacerlo en el 
papel. La comodidad de leer en la cama o en el Transmilenio, y la 
opción de ver hasta los avisos de publicidad, son argumentos que 
refuerzan es a posición. Pero gracias a dispositivos como el tablet 
PC y a nuevas tecnologías de software para publicaciones 
electrónicas, se están reduciendo las desventajas del computador 
frente a las publicaciones impresas. 
 
 
Hoy en día, el contenido electrónico es más parecido  al del papel 
gracias a que ciertos programas y servicios despliegan el mismo 
diseño, los avisos de publicidad, las portadas, las fotos y otros 
elementos de las versiones impresas. Y si el problema es de 
portabilidad, tales servicios están diseñados para desplegarse en 
computadores portátiles como el tablet PC, que puede adquirir la 
forma de una libreta de notas y cambia la orientación de la pantalla 
para  que la use vertical u horizontalmente. 
 
 
Aparte de imitar la apariencia de los impresos, las publicaciones 
electrónica permiten al usuario interactuar con ellas. Por ejemplo, es 
posible agregar comentarios, subrayar, agrandar fotos y textos, 
realizar búsquedas y dar clic sobre enlaces para ampliar la 
información. Hay dos programas que se destacan: Zinio Reader y 
NewsStand Reader, especializados en revistas y periódicos 
respectivamente. Ambos permiten descargar de Internet el contenido 





La Sensación del Papel 
 
 
Seventeen, PC Magazine, Business Week, Harvard Business 
Review, Desing News y Motor Trend son algunas de las revistas que 
utilizan el servicio de la empresa Zinio para distribuir sus productos 
en formato electrónico. Desde marzo del 2002, se han vendido más 
de 700.000 copias de revistas basadas en Zinio a 170.000 clientes; 
se espera llegar a dos millones de usuarios a finales del 2003. 
 
 
En este servicio la suscripción se realiza por Internet con una tarjeta 
de crédito y el precio es el mismo de la edición impresa para un 
lector estadounidense. Por ejemplo, la suscripción por un año a la 
versión electrónica de Business Week vale 46 dólares, lo mismo que 
la revista impresa en Estados Unidos. Pero si uno vive en América 
Latina, la versión electrónica tiene una ventaja enorme en costos, ya 
que la suscripción internacional a la Business Week impresa vale 
100 dólares. 
 
Para ver el contenido de estas revistas, se debe bajar el programa 
lector de Zinio (www.zinio.com). Este software es gratuito e incluso 
se ofrecen ediciones gratuitas de muestra de 10 revistas, entre las 




Zinio tiene herramientas que permiten navegar* fácilmente por el 
contenido de la revista. Las páginas se pasan de manera similar al 
papel, ya que el programa tiene una animación que muestra cuando 
la página se dobla y se despliega la siguiente (o la anterior, si la lee 
de atrás hacia delante). Incluso, las publicaciones imitan la 
apariencia de los cupones de cartón que se insertan en  las páginas 
interiores de ciertas revistas. 
 
 
Como opción predeterminada, el programa muestra la revista abierta 
a doble página, lo cual le brinda la sensación de estar viendo una 
publicación en papel. Pero el tamaño de letra es demasiado 
pequeño, y por ello se debe usar una herramienta para agrandarla. 
Al dar clic con una lupa sobre la parte de la página que quiere leer, 
esta se amplía y ajusta la resolución (puede aumentar el tamaño de 
letra todo lo que quiera). Para navegar por una página ampliada se 
usan las barras de desplazamiento vertical y horizontal o un cursor 
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El desplazamiento por las páginas de la revista se puede realizar en 
orden, por medio de una barra ubicada en la parte inferior de la 
pantalla. También puede oprimir un botón que lo lleva al índice de 
contenido, tal u como aparece en la versión impresa; cada elemento 
de ese índice tiene un enlace que, al dar clic, lo conduce 
directamente al artículo que desea leer. 
 
 
El suscriptor puede bajar la revista en varios computadores y la 
cantidad de veces que desee. Eso le permite leerla en cualquier 
lugar: en el PC de la casa, el de la oficina on en el portátil mientras 
viaja. También es posible imprimir todo o una parte del contenido. 
 
 
¿Reemplazo o complemento? 
 
 
Cuando de inventó la televisión se pensaba que acabaría con la 
radio. Igualmente, se dijo que Internet amenazaba con “exterminar” a 
los otros medios, algo que no ha sucedido. Las personas que 
entrevistamos sobre estas nuevas publicaciones electrónicas creen 
que son una forma muy atractiva de llevar contenidos a los lectores, 




Froilan Fernández, editor de la sección de informática y columnista 
del diario El Nacional, de Venezuela, cita al escritor Umberto Eco 
para indicar que no hay un reemplazo radical de una tecnología por 
otra: “Los Libros matarían inevitablemente a las catedrales como 
difusoras del conocimiento, pues muchos de los detalles 
arquitectónicos tenían la intención de transmitir, relatar, preservar el 
temor de Dios...” 
Fernández agrega: “Bajé Business Week a través del software de 
Zinio y tiene algunos detalles atractivos, como la animación de la 
hoja pasando, aunque cada vez que se aplica el Zoom*, el rendering  
es un poco lento e incomodo a la vista. Esta tecnología, combinada 
con los tablet PC, verdaderamente livianos, puede llegar a ser 
bastante competitiva con los formatos en papel, pero por  lo pronto la 
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experiencia de interacción con el medio físico es muy superior a las 
propuestas digitales, pese a la gran flexibilidad que estas ofrecen”. 
 
 
Ricardo Bragisnki, editor de la sección de informática del diario 
Clarín, opina que las publicaciones electrónicas no remplazarán a las 
de papel: “Los nuevos formatos de ninguna manera remplazaran las 
publicaciones impresas. Son una buena idea como producto 
electrónico, pero incluso en ese terreno aún tienen que ganarse su 
espacio. Hay un nicho de mercado dispuesto a pagar por este tipo 
de productos, pero es muy limitado, como los lectores que viven 
fuera del país donde se distribuye una publicación (y que de otra 
manera no tendrían acceso) o profesionales a los que les sirve tener 
el material en archivos que puedan ubicar y manipular con facilidad”. 
 
 
Negocio es Negocio 
 
 
La publicidad tiene un sitio especial en estas publicaciones; los 
avisos se despliegan de la misma forma que en el medio impreso, 
con un atractivo: la interactividad. Los avisos en publicaciones 
electrónicas tienen la posibilidad de incluir enlaces a los sitios web 
de los anunciantes y de brindar imágenes animadas y sonido. 
 
En una encuesta realizada por Zinio Systems, el 79 por ciento de las 
personas dijo que han dado clic en los enlaces incluidos en los 
avisos publicitarios de las revistas electrónicas. 
 
 
Sobre la publicidad, Ricardo Braginski dice que ve la posibilidad de 
agregar un nuevo producto editorial para ofrecer y para anunciar. 
“No le veo desventajas, salvo que alguien gaste más de lo que 
puede recaudar en el nuevo producto, pero ese es un riesgo que se 
corre con cualquier producto editorial”, asegura. 
 
Juan Carlos Agudelo, gerente de sistemas de Casa Editorial El 
Tiempo, opina que la publicidad en estos medios electrónicos podría 
ser más efectiva que en otros pues incorporan enlaces a los sitios 










ANIMACIÓN: creación de la ilusión de movimiento al visionar una sucesión de 
imágenes fijas generadas por ordenador. 
 
 




CD-ROM: siglas del ingles CD (Compact Disc) y ROM (Real Only Memory). Disco 
compacto de lector láser, con gran capacidad de memoria, para almacenar a la 
vez textos, imágenes y sonidos. 
 
 
DIBUJO VECTORIAL: gráficos utilizados en programas de diseño, que se 
componen de líneas y curvas definidas por objetos matemáticos llamados 
vectores. Pueden escalarse a cualquier tamaño sin que pierdan sus atributos ni 
nitidez, ya que no dependen de la resolución como los mapas de bits; son ideales 




DIGITAL: tecnología que permite el suministro de información en forma 




EMISOR: fuente de un mensaje. Organismo productor del mensaje o de la señal 
en dirección al receptor. 
 
 
FONÉTICA: rama de la lingüística que estudia los sonidos del lenguaje en su 
realización concreta, la producción, naturaleza física y percepción de los sonidos 
en su aspecto material, prescindiendo del significado. 
 
 
FTP: son las siglas de File Transfer Protocol (Protocolo de transferencia de 
archivos) que es el protocolo de comunicaciones que permite la interconexión 
entre ordenadores y la transferencia de ficheros. Tiene como objetivo inicial el 
crear unos centros de almacenaje estables, de los que se pueda recuperar la 
información de una manera rápida, sencilla y cómoda por los usuarios. 
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HIPERTEXTO: en un documento se conecta un elemento (palabra, frase o 
imagen) con otro elemento diferente del mismo documento o de otro en cualquier 
lugar del mundo. El enlace se activa cuando se da clic sobre dicho elemento, que 
generalmente aparece subrayado y / o con color diferente. 
 
 
Páginas web que integran información en distintos tipos de formatos texto, 
gráficos, sonidos y vídeo; principalmente. Es actualmente un recurso ampliamente 
explotado en el WWW*. Cualquier documento que contiene vínculos* con otros 
documentos de forma que al seleccionar un vinculo se despliega automáticamente 
el segundo documento. 
 
 
Vínculo existente en un documento hipertexto que apunta o enlaza a otro 
documento que puede ser o no otro documento hipertexto. 
 
 
IDEOGRAFÍA: escritura en la que se representan las ideas por medio de figuras o 
símbolos; por ejemplo, pintar un león para expresar la idea de fuerza. 
 
 
INTERFAZ: punto en el que se establece una conexión entre dos elementos, que 
les permite trabajar juntos. La interfaz es el medio que permite la interacción entre 
esos elementos. En el campo de la informática se distinguen diversos tipos de 
interfaces que actúan a diversos niveles, desde las interfaces claramente visibles, 
que permiten a las personas comunicarse con los programas, hasta las 
imprescindibles interfaces hardware, a menudo invisibles, que conectan entre sí 
los dispositivos y componentes dentro de los ordenadores o computadoras. 
 
 
INTERFAZ GRÁFICA DE USUARIO (GUI - GRAPHICAL USER INTERFACE): en 
informática, tipo de entorno que permite al usuario elegir comandos, iniciar 
programas, ver listas de archivos y otras opciones utilizando las representaciones 
visuales (iconos) y las listas de elementos del menú. Las selecciones pueden 
activarse bien a través del teclado o con el ratón. 
 
 
INTERACTIVIDAD: con la llegada de la computadora se introduce el concepto de 
búsqueda de una multisensorialidad en las representaciones: la llamada realidad 
virtual donde los sensores globales exceden sentidos como la vista y el tacto. Lo 





INTERNET: conocida como la red de redes; Es una tecnología que tiene su 
historia desde finales de los años 60, cuando el Departamento de Defensa de 
Estados Unidos creó un proyecto que permitía enlazar centros de cómputo 
ubicados en diferentes lugares. 
 
 
Internet es un conjunto de computadores conectados entre sí a través de redes, 
los cuales hablan un mismo lenguaje y permiten un intercambio de información. 
Su uso fue en un principio con fines militares, pero hoy en día es el comercio 
electrónico el uso que más fuerza ha tomado. 
Sistema que aglutina las redes de datos de todo mundo, uniendo miles de ellas 
mediante el protocolo TCP/IP. El mayor conjunto que existe de información, 
personas, ordenadores y software funcionando de forma cooperativa. La i 
mayúscula la diferencia de una Internet convencional, que simplemente une varias 
redes. Al ser única se la conoce también simplemente por "la red". 
 
 
IMPRENTA: maquina para imprimir. Se le atribuye a Gutenberg la reinvención de 





LINK: apuntadores hipertexto que sirven para saltar de una información a otra, o 




LINOTIPO: forma tipográfica obtenida por medio de un metal fundido; Estos se 
unen formando así letras, palabras y frases. 
 
 
MAGAZINE: (voz Inglesa). revista ilustrada de publicación periódica. 
 
 
MAILING LIST: sistema empleado para redistribuir mensajes de una persona a un 
grupo que puede estar interesado en dicho mensaje. Las mailing lists se usan para 
crear debates on-line, y son similares a los grupos de noticias, con la diferencia de 
que los mensajes se envían en forma automática, mientras que en los grupos de 
noticias el usuario debe recuperarlos en forma activa. 
 
 
MAPA DE BITS: son imágenes que usan una cuadrícula de colores conocidos 
como píxeles para representar las imágenes. A cada píxel se le asigna una 
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ubicación y un valor de color específicos. Al trabajar con imágenes de mapa de 
bits, se editan los píxeles en lugar de los objetos o las formas. 
 
 
Las imágenes de mapa de bits son el medio electrónico más usado para las 
imágenes de tono continuo, como fotografías o pinturas digitales, puesto que 
pueden representar degradados sutiles de sombras y color. Las imágenes de 




METÁFORA: figura retórica por la cual se transporta el sentido de una palabra a 
otra, mediante una comparación mental. Es el elemento que estructura la 
identidad visual y dinamiza la transmisión de la información que se expone, ya sea 
texto, voz o imagen. 
 
 
MENÚ: en relación con los ordenadores o computadoras, lista de opciones dentro 
de las cuales el usuario de un programa puede seleccionar una acción, como abrir 
o cerrar un documento, o dar un formato particular a una parte del mismo. Muchos 
programas, especialmente aquellos que ofrecen una interfaz gráfica de usuario, 
presentan menús como un medio que proporciona al usuario un procedimiento 
sencillo para utilizarlos, sin necesidad de tener que memorizar sus comandos. 
 
 
NAVEGAR: actividad apoyada fundamentalmente en la aplicación WWW que 
busca explorar el Internet en busca de información novedosa o útil o, simplemente, 
como un entretenimiento más. 
 
 
NAVEGADOR: aplicación para visualizar todo tipo de información y navegar por el 
ciberespacio. En su forma más básica son aplicaciones hipertexto que facilitan la 
navegación por los servidores de información Internet; cuentan con 
funcionalidades plenamente multimedia y permiten indistintamente la navegación 
por servidores WWW, FTP, Gopher, el acceso a grupos de noticias, la gestión del 
correo electrónico, etc. Presentan una solución "todo en uno" muy fácil de usar. 
Como ejemplo de visualizadores tenemos Internet Explorer, Opera y Netscape. 
 
 
NEWSGROUP: son servidores que contienen en su interior diferentes grupos de 
noticias con un nombre específico. El nombre normalmente concuerda con los 
temas que se debaten en el mismo. Cada persona puede enviar un mensaje para 
que otras personas lo respondan y se organizan en forma de tablón de anuncios. 
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ON-LINE: Condición de estar conectado a una red. 
 
 
PÁGINA WEB: resultado en hipertexto o hipermedia que proporciona un 
navegador del WWW después de obtener la información solicitada. Su contenido 
puede ir desde un texto corto a un voluminoso conjunto de textos, gráficos 
estáticos o en movimiento, sonido, etc. Algunas veces el citado término es 
utilizado incorrectamente en orden de designar el contenido global de un sitio web, 
cuando en ese caso debería decirse "sitio web". 
 
 
PAPIRO: nombre común de cierta planta de la familia de las Ciperáceas. Alcanza 
entre 1 y 3 m de altura y forma un rizoma aromático, leñoso y reptante. Las hojas 
son largas y están provistas de una quilla muy marcada; los tallos florales son 
glabros, blandos y de sección triangular. 
 
 
La médula del tallo se consumía hervida, pero su aplicación más importante era la 
elaboración de un soporte escritorio de consistencia parecida al papel. 
 
 
PDF: formato gráfico creado por la empresa Adobe el cual reproduce cualquier 
tipo de documento en forma digital idéntica, facsímil, permitiendo así la distribución 
electrónica de los mismos a través de la red en forma de archivos PDF. El 




PERGAMINO: piel de res, raída, adobada y estirada, usada antiguamente para 
escribir en ella o encuadernar libros, etc. 
 
 
PERIFÉRICO: en informática, término utilizado para dispositivos, como unidades 
de disco, impresoras, módem o joysticks, que están conectados a un ordenador o 
computadora y son controlados por su microprocesador. A pesar de que el término 
periférico implica a menudo el concepto de “adicional pero no esencial”, muchos 
de ellos son elementos fundamentales para un sistema informático. Los teclados, 
las pantallas y los ratones se consideran también dispositivos periféricos; sin 
embargo, al ser las fuentes primordiales de entrada y salida, se pueden 
considerar, más bien, como extensiones del sistema. 
 
 
PICTOGRAFÍA: escritura ideográfica que consiste en dibujar toscamente los 
objetos que han de explicarse con palabras. 
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PÍXEL: es el menor elemento que forma una imagen, sobre la cual se pueden 
definir atributos, tales como color e intensidad de luz. A mayor cantidad de píxeles 
en una imagen mayor será su nitidez, su resolución y su peso. 
 
 
REALIDAD VIRTUAL: sistema que permite a uno o más usuarios ver, moverse y 
reaccionar en un mundo simulado por ordenador o computadora. Los distintos 
dispositivos de interfaz permiten al usuario ver, tocar y hasta manipular objetos 
virtuales. Los mundos virtuales y todo lo que contienen (incluyendo imágenes 
computerizadas de los participantes) se representan con modelos matemáticos y 
programas de computadora. Las simulaciones de realidad virtual difieren de otras 
simulaciones de computadora en la medida en que requieren dispositivos de 
interfaz especiales. Estos dispositivos transmiten al usuario las imágenes, el 
sonido y las sensaciones de los mundos simulados. También registran y envían el 
habla y los movimientos de los participantes a los programas de simulación. En 
lugar de utilizar un teclado o un ratón o mouse para comunicarse con la 
computadora, estos dispositivos especiales permiten al participante moverse, 
actuar y comunicarse con la computadora de forma parecida a como lo hace en su 
vida cotidiana. Este estilo natural de comunicación y la capacidad de mirar a su 
alrededor dan al usuario la sensación de estar inmerso en el mundo simulado. 
 
 
RECEPTOR: sistema (hombre o máquina) destinatario de la información o 
mensaje, y susceptible de decodificarlo. En el proceso de comunicación 
interpersonal, emisor y receptor devienen alternativamente lo uno y lo otro, por 
medio del diálogo y los contenidos de los mensajes intercambiados. 
 
 
SOFTWARE: programas de computadoras. Son las instrucciones responsables de 
que el hardware (la máquina) realice su tarea. Como concepto general, el software 
puede dividirse en varias categorías basadas en el tipo de trabajo realizado. Las 
dos categorías primarias de software son los sistemas operativos (software del 
sistema), que controlan los trabajos del ordenador o computadora, y el software de 




SPAM: son mensajes de correo electrónico no solicitados ni autorizados por el 
usuario. Usualmente ofrecen productos y servicios, y se envían de forma masiva y 
muchas veces indiscriminada. 
 
 
TECNOLOGÍA: transmisión de palabras, sonidos, imágenes o datos en forma de 
impulsos o señales electrónicas o electromagnéticas. Los medios de transmisión 
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incluyen el teléfono (por cable óptico o normal), la radio, la televisión, las 
microondas y los satélites. En la transmisión de datos, el sector de las 
telecomunicaciones de crecimiento más rápido, los datos digitalizados se 
transmiten por cable o por radio. 
 
 
Los datos digitalizados se pueden generar directamente en código binario (1/0) en 
un ordenador o computadora, o a partir de una señal de voz o imagen mediante un 
proceso llamado codificación. En una red de transmisión de datos se interconectan 
un gran número de fuentes de información de tal forma que los datos puedan 
transmitirse libremente entre ellas. Los datos pueden estar constituidos por un 
determinado ítem de información, un grupo de éstos, o por instrucciones de 
computadora (una noticia, una transacción bancaria, una dirección postal, una 
carta, un libro, una lista de correo, un balance de un banco o un programa 
informático). 
Los dispositivos utilizados pueden ser computadoras u ordenadores, terminales 
(dispositivos que transmiten y reciben información) o periféricos, como, por 
ejemplo, una impresora (véase Ordenador o computadora; Ofimática). La línea de 
transmisión utilizada puede ser una línea telefónica normal, un enlace por 




USUARIO: que usa normal u ordinariamente alguna cosa.  Persona que utiliza un 
ordenador o un sistema informático, pero que no es especialista en informática ni 
dispone de instrucciones específicas para su utilización. 
 
 
VÍNCULO: apuntadores hipertexto que sirven para saltar de una información a 
otra, o de un servidor a otro, cuando se navega por Internet; o bien la acción de 
realizar dicho salto. 
 
 
VIRTUAL: Que tiene la posibilidad de ser, que es en potencia pero no en la 
realidad. Elementos de un sistema informático a los que se considera poseedores 
de propiedades distintas de sus características físicas.  
 
 
WORLD WIDE WEB (WWW): Herramienta para la búsqueda y difusión de datos 
en Internet. Permite hacer una consulta simple de recursos gracias a los enlaces 
de hipertexto insertados en el texto por el autor. 
 
El WEB es una aplicación amigable que permite navegar de un servidor a otro con 
rapidez y flexibilidad observando textos, imágenes, sonidos, animación, etc. 
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También permite usar motores de búsqueda. 
 
 
ZOOM: (vos inglesa). objetivo de una cámara fotográfica, de cine o de televisión, 
cuya distancia focal puede variarse de una forma continua. Movimiento que se 
hace con este objetivo. 
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